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DECRETO 28/2016, de 8 de marzo, por el que se establece el curriculo del
titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos en la Comunidad Auténoma de Extremadura. (2016040032)

El Estatuto de Autonomia de Extremadura, en redaccion dada por Ley Organica 1/2011, de
28 de enero, en su articulo 10.1.4 atribuye a la Comunidad Auténoma la competencia de
desarrollo normativo y ejecucion en materia de educacion, en toda su extension, niveles y
grados, modalidades y especialidades. En particular, el régimen, organizacion y control de los
centros educativos, del personal docente, de las materias de interés regional, de las activida-
des complementarias y de las becas con fondos propios.

Mediante Real Decreto 1801/1999, de 26 de noviembre, se traspasan a la Comunidad Auté-
noma de Extremadura funciones y servicios en materia de ensefianza no universitaria.

El articulo 6.1 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, modificada por la Ley
Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa, define el curri-
culo como la regulacion de los elementos que determinan los procesos de ensefianza y
aprendizaje para cada una de las ensefianzas. Por otra parte, establece en su articulo 6 bis 4
con relacion a la Formacion Profesional, que el Gobierno fijara los objetivos, competencias,
contenidos, resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion del curriculo basico.

La Ley Organica 5/2002, de 19 de junio, de las Cualificaciones y de la Formacion Profesional,
establece en el articulo 10.1 que la Administracion General del Estado, de conformidad a lo
dispuesto en el articulo 149.1.30.2 y 7.2 de la Constitucion, y previa consulta al Consejo
General de la Formacién Profesional, determinard los titulos y los certificados de profesionali-
dad, que constituiran las ofertas de formacion profesional referidas al Catalogo Nacional de
Cualificaciones Profesionales.

La Ley 4/2011, de 7 de marzo, de Educacion de Extremadura, establece en su articulo 70.2
que el curriculo sera determinado por la Administracién educativa, en el marco de la norma-
tiva basica estatal.

El Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacidn general de
la formacion profesional del sistema educativo, regula en el articulo 9 la estructura de los
titulos de la formacion profesional, tomando como base el Catalogo Nacional de Cualificacio-
nes Profesionales, las directrices fijadas por la Unidn Europea y otros aspectos de interés
social.

Asimismo, el articulo 7 del citado real decreto establece que el perfil profesional de los titulos
incluird la competencia general, las competencias profesionales, personales y sociales, las
cualificaciones vy, en su caso, las unidades de competencia del Catdlogo Nacional de Cualifica-
ciones Profesionales incluidas en el titulo.

El Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, establece el titulo en Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos, y fija sus ensefianzas minimas (BOE num.
301, de 15 de diciembre). La competencia general que se le atribuye a este titulo consiste en
generar animaciones 2D y 3D para producciones audiovisuales y desarrollar productos audio-
visuales multimedia interactivos, integrando los elementos y fuentes que intervienen en su
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creacion y teniendo en cuenta sus relaciones, dependencias y criterios de interactividad, a
partir de pardmetros previamente definidos.

Como estipula el articulo 74.6 de la Ley 4/2011, de 7 de marzo, de Educacion de Extremadu-
ra, al objeto de impulsar el estudio de idiomas extranjeros en la formacion profesional, se
incorporan en el Anexo II de este decreto como mddulos profesionales propios de la Comuni-
dad Autonoma Inglés I e Inglés II.

En el presente decreto se ha optado por la convencion que otorga el lenguaje a los sustan-
tivos masculinos para la representacion de ambos sexos, como opcion linguistica utilizada
con la unica finalidad de facilitar la lectura de la norma y lograr una mayor economia de
expresion.

En virtud de todo lo cual, previo informe del Consejo Escolar de Extremadura y del Consejo
de Formacion Profesional de Extremadura, a propuesta de la Consejera de Educacion y
Empleo, previa deliberacion del Consejo de Gobierno en su sesion de 8 de marzo de 2016,

DISPONGO:

Articulo 1. Objeto y ambito de aplicacion.

El presente decreto tiene por objeto establecer el curriculo correspondiente al titulo de Técni-
co Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos interactivos en la Comunidad Auténoma
de Extremadura, dentro de la familia profesional de Imagen y Sonido.

Articulo 2. Marco general de la formacion.

Los aspectos relativos a la identificacién del titulo, el perfil y el entorno profesional, las
competencias, la prospectiva del titulo en el sector, los objetivos generales, los accesos y
vinculacion con otros estudios, la correspondencia de modulos profesionales con las unidades
de competencia incluidas en el titulo y las titulaciones equivalentes a efectos académicos,
profesionales y de docencia, son los que se definen en el Real Decreto 1583/2011, de 4 de
noviembre por el que se establece el Titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y
Entornos Interactivos, y se fijan sus ensefianzas minimas (BOE num. 301, de 15 de diciem-
bre de 2011).
Articulo 3. Médulos profesionales.
Los modulos profesionales que constituyen el ciclo formativo son los siguientes:
a) Los incluidos en el Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, es decir:

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

1086. Disefio, dibujo y modelado para animacién.

1087. Animacion de elementos 2D y 3D.

1088. Color, iluminacién y acabados 2D y 3D.
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1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos.

1090. Realizacion de proyectos multimedia interactivos.

1091. Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo.

0907. Realizacion del montaje y postproduccion de audiovisuales.
1092. Formacion en centros de trabajo.

1093. Proyectos de animaciones 3D, juegos y entornos interactivos.
1094. Formacion y orientacion laboral.

1095. Empresa e iniciativa emprendedora.

b) Los que son propios de la Comunidad Auténoma de Extremadura:

1097 - Ex Inglés I.

1098 - Ex Inglés II.

Articulo 4. Aspectos del curriculo.

1.

La contribucién a la competencia general y a las competencias profesionales, personales y
sociales, los objetivos expresados en términos de resultados de aprendizaje, los criterios
de evaluacion, y las orientaciones pedagdgicas del curriculo del ciclo formativo para los
madulos profesionales relacionados en el articulo 3.1 de este decreto son los definidos en
el Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre.

Los contenidos de los mddulos relacionados en el articulo 3.1 de este decreto se incluyen
en el Anexo I del presente decreto.

. Los objetivos, expresados en términos de resultados de aprendizaje, los criterios de

evaluacion, los contenidos y las orientaciones pedagogicas de los mddulos profesionales
relacionados en el articulo 3.2, son los relacionados en el Anexo II de este decreto.

Articulo 5. Organizacion modular y distribucion horaria.

La duracion de este ciclo formativo es de 2.000 horas., distribuidas en dos cursos académicos.

La distribucion de cada uno de los cursos, la duracion y asignacion horaria semanal de cada
uno de los modulos profesionales que conforman estas ensefianzas se concretan en el Anexo
III de este decreto.

Articulo 6. Desarrollo curricular.

1.

Los centros educativos, en virtud de su autonomia pedagdgica, concretaran y desarrolla-
ran las ensefianzas correspondientes al titulo de formacion profesional de Técnico Superior
en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos mediante la elaboracion de un proyec-
to curricular del ciclo formativo que responda a las necesidades del alumnado y a las
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caracteristicas concretas del entorno socioecondmico, cultural y profesional, en el marco
del proyecto educativo del centro.

2. El equipo docente responsable del desarrollo del ciclo formativo elaborara las programa-
ciones para los distintos modulos profesionales. Estas programaciones didacticas deberan
contener, al menos, la adecuacion de las competencias profesionales, personales y socia-
les al contexto socioecondmico y cultural dentro del centro educativo y a las caracteristi-
cas del alumnado, la distribucidén y el desarrollo de los contenidos, la metodologia de
caracter general y los criterios sobre el proceso de evaluacion, asi como los materiales
didacticos.

Articulo 7. Evaluacioén.

1. El profesorado evaluara los aprendizajes del alumnado, los procesos de ensefianza y su
propia practica docente.

2. La evaluacion del alumnado se realizara atendiendo a los resultados de aprendizaje y sus
criterios de evaluacion establecidos para los diferentes modulos profesionales, asi como
los objetivos generales del ciclo formativo.

3. Dada la estructura modular de los ciclos formativos la evaluacion de los aprendizajes del
alumnado se realizard por médulos profesionales.

4. El alumnado que obtenga una evaluacidn positiva en todos los mddulos profesionales
correspondientes al ciclo formativo obtendra el titulo de formacidn profesional de Técnico
Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

5. Por otra parte, para la evaluacion, promocion y acreditacion de la formacion establecida en
este decreto se atendrd a las normas dictadas al efecto por la Consejeria competente en
materia de educacidn.

Articulo 8. Convalidaciones, exenciones y correspondencias.

1. Las convalidaciones de modulos profesionales de los titulos de formacion profesional esta-
blecidos al amparo de la Ley Organica 1/1990, de 3 de octubre, de Ordenacién General
del Sistema Educativo, con los mddulos profesionales de los titulos establecidos al amparo
de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, son las establecidas en el Anexo
IV del Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, por el que se establece el titulo en
Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos, y se fijan sus ense-
fianzas minimas.

2. En los términos del articulo 38.1.a) del Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, quienes
tengan acreditada oficialmente alguna unidad de competencia que forme parte del Catalo-
go Nacional de Cualificaciones Profesionales tendran convalidados los mddulos profesiona-
les correspondientes segln se establezca en la norma que regule cada titulo o cursos de
especializacion. Ademas de lo anterior, y de acuerdo con el articulo 38.1.c) del Real Decre-
to 1147/2011, de 29 de julio, quienes hubieran superado el mddulo profesional de Forma-
cion y Orientacion Laboral establecido al amparo de la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion, podra ser objeto de convalidacion siempre que se acredite haber
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superado el modulo profesional de Formacion y Orientacion Laboral al amparo de la Ley
Organica 1/1990, de 3 de octubre, y se acredite la formacion establecida para el desem-
pefio de las funciones de nivel basico de la actividad preventiva, expedida de acuerdo con
la normativa vigente.

. De acuerdo con lo establecido en el articulo 39.1 del Real Decreto 1147/2011, de 29 de

julio, podra determinarse la exencion total o parcial del mddulo profesional de Formacion
en Centros de Trabajo por su correspondencia con la experiencia laboral, siempre que se
acredite una experiencia correspondiente al trabajo a tiempo completo de un afio, relacio-
nada con los estudios profesionales respectivos.

. La correspondencia de las unidades de competencia acreditadas con los moédulos profesio-

nales que conforman las ensefianzas del titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos, para su convalidacion o exencion queda determinada en el
Anexo V A) del Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, por el que se establece el
titulo en Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos, y se fijan
sus ensefianzas minimas.

. La correspondencia de los mddulos profesionales que conforman las ensefianzas de este

titulo con las unidades de competencia para su acreditacion, queda determinada en el
Anexo V B) del Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre.

Articulo 9. Metodologia didactica.

1.

La metodologia didactica debe adaptarse a las peculiaridades colectivas del grupo, asi
como a las peculiaridades individuales.

. La tutoria, la orientacion profesional y la formacidn para la insercion laboral, forman parte

de la funcidon docente y seran desarrolladas de modo que al finalizar el ciclo formativo el
alumnado alcance la madurez académica y profesional. Corresponde a los equipos educa-
tivos la programacion de actividades encaminadas a conseguir la optimizacion de los
procesos de formacion del alumnado.

. La funcion docente incorporara dentro del Titulo la formacidén en prevencion de riesgos

laborales, tecnologias de la informacion y comunicacion, fomento de la cultura emprende-
dora y la creacidn y gestion de empresas y seran consideradas como areas prioritarias.

Articulo 10. Especialidades del profesorado.

1.

Las especialidades del profesorado de los Cuerpos de Catedraticos de Ensefianza Secunda-
ria, de Profesores de Ensefianza Secundaria y de Profesores Técnicos de Formacion Profe-
sional, segun proceda, con atribucién docente en los mddulos profesionales relacionados
en el articulo 3.1 son las establecidas en el Anexo III.A) del Real Decreto 1583/2011, de 4
de noviembre, por el que se establece el titulo en Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos, y se fijan sus ensefianzas minimas. Las titulaciones reque-
ridas al profesorado de los centros de titularidad privada o de titularidad publica de otras
Administraciones distintas de las educativas para impartir dichos mddulos son las que se
concretan en el Anexo III.C) del referido real decreto.
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2. Las especialidades y, en su caso, las titulaciones del profesorado con atribucion docente en
los modulos profesionales incluidos en el articulo 3.2 de este decreto son las que se deter-
minan en el Anexo IV del presente decreto.

Articulo 11. Espacios y equipamientos.

1. Los espacios y equipamientos necesarios para el desarrollo de las ensefianzas de este ciclo
formativo son los que se definen en el articulo 11 del Real Decreto 1583/2011, de 4 de
noviembre, por el que se establece el titulo en Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos, y se fijan sus ensefianzas minimas.

2. Los espacios formativos establecidos podran ser ocupados por diferentes grupos de alum-
nos que cursen el mismo u otros ciclos formativos, o etapas educativas.

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

Disposicion adicional primera. Calendario de implantacion.

El curriculo establecido por este decreto se implantarad en el curso escolar 2015/2016 para
los mddulos profesionales de primer curso y en el curso 2016/2017 para el resto de los
modulos.

Disposicion adicional segunda. Oferta en régimen a distancia.

Los modulos profesionales que forman las ensefianzas de este ciclo formativo podran ofertar-
se a distancia, siempre que se garantice que el alumno puede conseguir los resultados de
aprendizaje de los mismos.

En el Anexo V se recogen los modulos susceptibles de ser impartidos en régimen a distancia,
asi como su modalidad.

Disposicion adicional tercera. Unidades formativas.

1. Con el fin de promover la formacion a lo largo de la vida, la Consejeria con competencias
en materia de educacion podra configurar mediante orden los mddulos profesionales
incluidos en este titulo en unidades formativas de menor duracion, de conformidad con lo
dispuesto en el articulo 6.2 del Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio.

2. Las unidades formativas que conformen cada mddulo profesional deben incluir la totalidad
de los contenidos de dichos mddulos. Cada mdédulo no podra dividirse en mas de cuatro
unidades formativas ni éstas tener una duracion inferior a 30 horas.

3. Las unidades formativas superadas podran ser certificadas con validez en el ambito de la
Comunidad Autéonoma de Extremadura. La superacion de todas las unidades formativas
que componen un modulo profesional dara derecho a la certificacion del correspondiente
madulo profesional con validez en todo el territorio nacional.
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Disposicion adicional cuarta. Otras organizaciones y distribuciones de los médulos
profesionales.

Se autoriza al titular de la Consejeria competente en materia de educacion para reordenar
mediante orden la distribucién de los mddulos profesionales que constituyen el ciclo formati-
vo regulado mediante el presente Decreto, con el fin de poner en practica iniciativas o
proyectos experimentales propiciados por centros autorizados por dicha Administracion
educativa, manteniendo los contenidos y las horas anuales atribuidas a cada médulo profe-
sional.

Disposicion final primera. Habilitacion normativa.

Se faculta al titular de la Consejeria competente en materia de educacién para el desarrollo y
ejecucion del presente decreto.

Disposicion final segunda. Entrada en vigor.

El presente decreto entrara en vigor el dia siguiente al de su publicacién en el Diario Oficial
de Extremadura.

Mérida, 8 de marzo de 2016.

El Presidente de la Junta de Extremadura,
GUILLERMO FERNANDEZ VARA

La Consejera de Educacion y Empleo,
MARIA ESTHER GUTIERREZ MORAN
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ANEXO I
MODULOS PROFESIONALES

Modulo Profesional: Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D
Equivalencia en créditos ECTS: 7
Codigo: 1085

Duracion: 120 horas.
Contenidos:

1. Definicidn de las caracteristicas técnicas finales del proyecto:

— Historia y evolucidn técnica de los medios relacionados con la actividad profesional.

— El producto de animacion:
e Caracteristicas de los proyectos de animacion:
- Analisis de las caracteristicas del formato.
- Resolucion de trabajo del proyecto.
¢ Peliculas para cine o consumo doméstico.
¢ Animaciones para juegos.

¢ Animaciones para proyectos multimedia.

e Aspecto final del producto: formatos de exhibicion, publicacion y difusion.

e El target: tipos de publico y medios de consumo de los proyectos.

— Dimensionado de un proyecto de animacion:

e La tecnologia de un proyecto de animacion: infraestructura técnica y tecnoldgica.
e El equipo humano.

e Calculo de plazos: las fases de un proyecto de animacién. Elaboracion de la metodo-
logia del proceso a seguir, especificando la cronologia de las fases y resultados.

e Duracion y calculos de volumen de espacio virtual.

e Recuperacion y aprovechamiento de materiales para nuevos proyectos y productos.

2. Definicion de las caracteristicas del modo de trabajo en red:
— El trabajo compartido. Organigramas y jerarquias:

e Fases simultaneas.
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e Los permisos de acceso. Asignacion de permisos jerarquizados para cada usuario,
favoreciendo la interaccion y el trabajo en equipo.

¢ Los sistemas de referencias:

- Enlaces a los elementos que compondran la secuencia animada. Sistemas de carpe-
tas, subcarpetas y archivos.

e Definicion del equipo humano para cada una de las fases del proyecto. Competencias
y plazos parciales de realizacion.

— Configuracién de los programas para el trabajo en red:
¢ Archivos compartidos.
e El trabajo contra servidores.
e Organigramas de carpetas y archivos.
— Protocolos de comunicacion e interaccion:
¢ Nomenclatura de archivos.
e Los sistemas de intercambio de informacién en la red de trabajo.
— Actualizacidn diaria del material y ficheros generados.
3. Realizacion de la separacion de capas y efectos de render:
— Los software de render.
e Programas de animacion caracteristicos y prestaciones.
e Ventajas e inconvenientes de las distintas opciones.
— Caracteristicas del renderizado en animacion.
— Calidades y velocidades del proceso.
— Adaptabilidad a la infraestructura tecnoldgica.
— Los interfaces de usuario.
— Aplicacion del sistema de render:
e Elaboracion del listado de fotogramas de cada plano.
e Separacion de elementos en capas.
* Aplicacién de los efectos de render.

e Analisis previo de los movimientos de las camaras y las diferentes capas de render.
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— Realizacion de pruebas de render para el proyecto con distintos atributos para los diver-
sos modelos (personajes, decorados y atrezo).

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

4, Realizacion del render final por capas:
— La importancia del trabajo en equipo. Division del trabajo entre varios ordenadores.
— Las granjas de render.

¢ Rendimiento de las estaciones de trabajo y granja de render para las necesidades del
proyecto.

e Capacidad y velocidad de las estaciones de trabajo.
¢ Requisitos del render.
e Caracteristicas y funcionalidad de las granjas del render.

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

— Listados de capas por fotograma y fotogramas por plano renderizados por cada esta-
cion y actualizacion inmediata de los mismos.

— Visionado secuencial de los resultados del render.
— Analisis y deteccién de errores en el visionado.
— Correccién de parametros y solucidén de problemas.
— Nomenclatura y archivado de los materiales generados.
5. Finalizacion del proyecto de imagen:
— Software de posproduccion.
— Los efectos cinematograficos: desenfoques, motion Blur, filag y, Z-buffer.
— Procesos de integracion en posproduccion:
e Los sistemas de capas.
e La integracion.
e Las técnicas para el realce de capas.
e La profundidad.

e La aplicacion de efectos.
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— Disefio y generacion de efectos nuevos:
* Anadlisis de efectos en visionado.
- Determinacion de los efectos necesarios para cada plano a partir del guion.
e Creatividad para la generacion de efectos.
e Los plugins.
- Caracteristicas de los plugins necesarios para el disefio de los efectos.
- Tipologia. Investigacion y selecciéon adecuada.
e El master: normas y estandares de calidad. La correccion de color.
- Las versiones: peculiaridades de los distintos tipos.

— Métodos de clasificacion, catalogacion y archivo de los materiales finales generados,
para su posterior utilizacién en otros proyectos.

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

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

Modulo Profesional: Disefio, dibujo y modelado para animacion
Equivalencia en créditos ECTS: 11
Codigo: 1086

Duracién: 162 horas.
Contenidos:
1. Disefio y creacion de personajes, escenarios y atrezo para animacion:
— La forma:
e La percepcion visual.
e Forma e imagen. Estructura y apariencia exterior.
e Analisis de las formas de la naturaleza. Procesos de abstraccion y sintesis.
e Forma estatica y dinamica. El ritmo.
e Proporciones, simplificacion y funcionalidad.
— Representacion grafica:

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

e Simplificacion de formas: De Caravaggio a Picasso.

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

e Andlisis de la personalidad del personaje.

e Escenografia y decorado. Elementos visuales y plasticos.

¢ El disefio del espacio habitable. Arquitectura y urbanismo. Interiorismo y ambientes.
e La representacion tridimensional.

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

e Normas DIN, UNE, ISO. Elementos esenciales para la correcta croquizacion y acota-
cion.

— La narrativa grafica:

e Composicion. Expresividad de los elementos formales en el campo visual.
e El comic. Evolucion del género.

e Investigacion y busqueda de fuentes utilizando todos los recursos posibles reales y/o
virtuales.

2. Definicion del aspecto visual final de la animacion:

— Expresividad y cddigos visuales aprendidos.

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

— Observacion y analisis de la naturaleza.

— Elaboracion de las hojas de modelo:

e Hoja de construccion.

¢ Hoja de giro del personaje (Turnaround).
¢ Hoja de expresiones.

e Hoja de poses.

¢ Hoja de tamafios comparativos.

e Otras hojas de modelo.

La luz definidora de formas. Luz natural y artificial. Representacion bidimensional del
volumen.
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— El claroscuro. Las relaciones de valor en la representacion sobre el plano de la forma
tridimensional. Valores expresivos de la luz.

— Elaboracion de la carta de color:
e Teoria del color y sistemas de clasificacion. Valores expresivos y descriptivos.
e El color como fenémeno fisico y visual. Color luz y color pigmento.
e Expresividad del color. Relatividad. Cédigos e interpretaciones.
* Elaboracidén de los estudios de color.
— Definicion del estilo de la animacion:
e Comparacion de productos de animacion.
e Elaboracion de dossier de aspectos visuales.
e Elaboracion de estadisticas de colores, expresiones, rasgos, vestuarios y decorados.
¢ Elaboracién de imagenes representativas del producto final.
e Realizacidn de test de publicos.
3. Elaboracion de storyboards y animaticas (leica reel) de un proyecto de animacion:
— Conceptos basicos de composicion de plano.
— Documentacidén: Analisis de los clasicos del storyboard.
— La imagen fija y en movimiento.
— Anadlisis de peliculas de diferentes géneros.
— Elaboracion del storyboard:
e Representacion del movimiento en vifietas.
¢ Imagenes secuenciadas.
e Del cine al cémic y del comic al cine.
— Grabacion de sonido sincronica.
— Nociones basicas de edicion sonora:
e Mono y estéreo.
e Transiciones y niveles.
e Filtros y efectos.

e Edicién multipista.
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— Elaboracion de la animatica:

e Dramatismo del sonido: Analisis de los clasicos.

e La banda sonora. Componentes de la banda sonora: Diadlogos, musicas, foley y efec-
tos.

¢ La banda internacional de sonido: Los stems.

e Los planos sonoros.

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

4. Modelado de escenarios, personajes y decorados definitivos para la realizacién de anima-
ciones stop motion:

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

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

e Fragmentacion de los modelos.

¢ Animacién por modificacion y por sustitucion: Modelado de elementos repetidos.

— Reconstruccion tridimensional de la vision espacial de los modelos:
e Construccion de esqueletos y sistemas de sujecion.
e Materiales de modelado. Materiales clasicos en la animacion: Pasta de modelar,
madera, arena, tela y carton, entre otros.
e Eleccion de los materiales: Rigidos y moldeables.

e Lenguaje corporal y gestual.

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

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

— Modelado por ordenador: Las herramientas y el trabajo compartido.
— Los programas de modelado 3D.

— Interpretacion de la documentacidon procedente de la direccion artistica: bocetos y
esculturas.

— Elaboracion del listado de elementos que hay que modelar.

— Escaneado en 3D de los modelos fisicos. Interpretacion de la documentacion proceden-
te de la direccion artistica: Bocetos (personajes, escenarios y props) y esculturas.
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— Analisis de las deformaciones gestuales.

— Preparacion del modelado:

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

e Eleccion del procedimiento de modelado.
e Superficies nurb.
* Poligonos.
e Subdivision surfaces.
e Otros.
— Elaboracion de personajes.
— Elaboracién de escenarios.
— Elaboracion de atrezo y props.
— Elaboracion de ropa mediante patrones.
— Optimizacion de los modelos.
— Finalizacion, nomenclatura y archivado de las superficies generadas.
Modulo Profesional: Animacion de elementos 2D y 3D

Equivalencia en créditos ECTS: 16
Codigo: 1087

Duracion: 256 horas.

Contenidos:

1. Realizacion de la animacion y captura en stop motion o pixilacion:

— Principios basicos de la animacion. Teoria de la animacién. Historia. Primeros pasos en

la animacion y actualidad. Softwares de animacion 2D. Aparicién de la animacién 3D y
diferencias con la animacion tradicional.

— Disefio de la puesta en escena:
e Preparacién de decorado y elemento a animar.
e Preparacion de luces y camaras.

e Preparacion de mecanismos para sujeciones, movimientos y efectos de camara.

— Animacidén de elementos materiales. Stop motion:
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e Animaciones en stop motion. Concepto, materiales a utilizar, movimiento fotograma a
fotograma.

¢ La persistencia retiniana.

e Sistemas de captura de imagenes secuenciadas.
¢ El plan de trabajo.

e Software de edicion y secuenciacion de imagenes.

e Asignacion y reparto de tiempos. Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movi-
miento.

* Posiciones de camara, encuadres y movimientos fragmentados.
e La pixilacion.

e La interpretacion: expresion corporal y gestual.

* Anadlisis de la intencionalidad dramatica.

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

¢ Dibujos de poses y movimientos de labios de cada escena.
— Los personajes 3D: anatomia humana y animal:
e Analisis de los modelos.
e Anatomia humana y animal.
e Expresividad y lenguaje corporal.
e Movimientos mecanicos.
2. Elaboracion del character setup de personajes de 3D:
— El character setup. Herramientas e informacion compartida.
— Colocacioén de las articulaciones y elementos mdviles: la morfologia del modelo.
— Integracion del esqueleto en el modelo (bind skin).
e Adecuacion del esqueleto a los movimientos y geometria del personaje.
— Aplicacion de deformadores. Conexion a los modelos.
¢ Blend shapes.
— Musculos, sélidos rigidos y geometrias controladas por particulas.

— Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias.
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— Pintado de pesos o influencias.
— Elaboracion de los renders de prueba y correccion de errores.
— Disefio del interface de animacion.

— Finalizacion del setup, nomenclatura de catalogacion y archivado de modelos y repre-
sentaciones.

— Limpieza vy finalizacion de escenas.

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

3. Animacion de fotogramas:
— La carta de animacién:
e Por personaje, plano y/o decorado:
e Analisis del guidn, storyboard y animatica.
e Elaboracién de tablas de tiempo de cada elemento animado.
e Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.
¢ Dibujo de poses y movimientos de labios (lipsync) de cada escena.

¢ Descomposicion de los personajes y elementos que actlan en unidades de animacién
separadas.

— Animacién de fotogramas 2D:
e La animacion cldsica en 2D.
* Software de animacion 2D.
e Elaboracién de las poses clave.
e Dibujo de fotogramas completos o fragmentados segun el timing.
e La animacion en fotogramas completos.
¢ Elaboracién de la animacién mediante rotoscopia, en dibujo fisico y virtual.
e La intercalacion.
e El anime.
e Filmacion y escaneado de los dibujos. Efectos de filmacion.
— Animacién de 3D:

¢ La animacion clasica en 3D.



D DE NUMERO 50 5455
Lunes, 14 de marzo de 2016

e Interfaces de animacion.
e Los keyframes.

e Realizacién de los movimientos genéricos: segun el timming, ajustandose al story
movie y segun referencias de captura de movimiento.

* Realizacién de los movimientos derivados segun la intencionalidad dramatica.

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

e Elaboracion de movimientos secundarios (incluyendo ropa y pelo).
e Elaboracion de renders de prueba.
4. Realizacion de efectos 3D:
— Software de efectos 3D.

e Generacion de efectos 3D en cuanto a duracion, tipologia de efecto y momento de la
aplicacion.

— Efectos fisicos y particulas (para cada plano):
e Disefio de particulas.
e Generacion de particulas.
e Animacion de particulas.
* Elaboracién de dindmicas.
— Creacidn de analisis de las dindmicas:
* Creacion de objetos dinamicos: rigid bodies.
e Creacion de objetos controlados por particulas: sotf bodies.
— Interaccion entre masas y con efectos fisicos.
— Creacion de multitudes 3D.
— El hardware render buffer.
— Nomenclatura y archivado de los materiales generados.
5. Elaboracion del layout y preparacion de los planos para animacion:
— Concepto de layout. Aplicacion en el audiovisual. Objetivo. Ejemplos y referencias.
— El software de colocacidn de elementos (personajes, escenarios y atrezo).

¢ Desglose de secuencias y planos.
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— Reconstruccion espacial del storyboard:
e Identificacion de ficheros segun storyboard.
e Ubicacion de las referencias de los modelos.
e Actualizacion progresiva de las referencias.
¢ Determinacion de zonas visibles.

— Temporizacion de los planos:
e Incorporacion de doblaje y efectos diegéticos.
e Calculo del nimero de fotogramas.
¢ Desplazamientos, giros y escalados

6. Colocacion y movimiento de camaras en 2D y 3D:

— Captura de movimiento. Concepto y aplicacion. Referencias histdricas. Referencias
visuales actuales.

— Evaluacion del storyboard.

— Verificacion del encuadre. Movimientos internos y externos, salidas y entradas de
personajes.

— Optica y formacién de imagen:

e Distancia focal y profundidad de campo.

¢ Profundidad de foco y distancia hiperfocal.

e Campos de vision.

e Comportamiento de lentes complejas.

e Apertura y velocidad, saturacion, apocromatismo y aberraciones.
— Camara y narrativa audiovisual:

e El encuadre y la angulacion.

e Continuidad y dramatismo.

e Estilos y géneros en la planificacion.

¢ Los movimientos de camara.
— Colocacion y movimiento de camaras en animacion:

e Herramientas de camara en animacion.
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e Fijacion de los tiros de camara segun storyboard y animatica.

e Eleccion de las secuencias de focales segun continuidad, fuerza dramatica y montaje.

e Ubicacion de las camaras: fijacion de parametros Opticos, distancias de camara y
encuadres iniciales y finales.

e Movimientos de cdmaras: elaboracion de las curvas. Temporizacion de los movimien-
tos y fijacion de los keyframes.
e Nomenclatura y archivado de camaras.

7. Realizacion de la captura de movimiento y rotoscopia en 2D y 3D:

— Sistemas de captura de movimiento:
¢ Herramientas de captura de movimiento: software, cdmaras y sensores.
e Disefio del espacio de captura y distribucion de camaras.

e Colocacion de los sensores segin modelos y la documentacion.
e Realizacidn de la captura y traslacion al setup de los modelos.

e Nomenclatura y archivado de los materiales generados.
— La rotoscopia:

* Obtencidn, escalado y archivado de las imagenes originales.

e Camaras fotograficas y cinematograficas para rotoscopia.
e El escaner.

¢ Elaboracidn de capas para rotoscopia en acetatos seguln los parametros técnicos de la
fotografia de animacion.

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

Mddulo Profesional: Color, iluminacién y acabados 2D y 3D
Equivalencia en créditos ECTS: 11

Cédigo: 1088
Duracion: 200 horas.

Contenidos:

1. Generacion de los mapas UV de los modelos:

— Parametrizacion bidimensional de objetos tridimensionales.

— Analisis morfoldgico del modelo para su pintado posterior y aplicacion de mapas.
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— Optimizacion de superficies para la aplicacion de mapas UV.

— Creacion de mapas UV usando mapas cilindricos, esféricos, automaticos basados en
camara adecuandolos a la morfologia requerida.

— Modificacién de los puntos en los mapas UV:

e Realizacidn de los ensayos de posicionamiento de texturas en objetos tridimensiona-
les.

¢ Solucion de los posibles problemas que sufre la geometria.

— Aplicacion y optimizado de texturas, generando las versiones de UV (UV sets) que se
precisen.

— Sistemas de coordenadas.
— Caracteristicas morfoldgicas de los objetos.
¢ Aspecto conformativo.
e Aspecto configurativo: color, textura y brillo.
— Mapeado de texturas. Técnicas de mapeado de texturas.
— Los mapas UV.

e La fragmentacion de los modelos. Las deformaciones de los objetos tridimensionales
en movimiento.

— Fabricacion de los mapas UV:
¢ Herramientas de trabajo.
e Eleccion del tipo de mapa.
e Recolocacion de puntos UV.
* Suavizado de comprobacion de la geometria.
2. Definicion y aplicacion de los materiales virtuales sobre los modelos:
— Edicion con software (2D y 3D) generando y aplicando materiales y texturas.
— Resoluciones de trabajo y su adaptacion al formato de finalizacion.

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

— Aplicacion y edicidn de los materiales sobre los modelos:
e Asignacion de materiales y texturas simples y combinadas.

e Animacion de las texturas.



D DE NUMERO 50 5459
Lunes, 14 de marzo de 2016

e Ejecucion de ajuste de parametros globales de cada material.

e Ajuste de intensidades de relieve volumétrico (desplazamiento) o visual (gump) de
cada material.

— Rendimiento y caracteristicas especificas del software 2D y 3D: configuracién de la apli-
cacion en funcion de los objetivos.

— Analisis de las caracteristicas superficiales de los objetos reales:
e Especularidad.
* Ambientacidn.
¢ Transparencia.
o Reflexion.
* Refraccion.
e Translucencia.
e Autoiluminacion.
e Relieve.
— Comportamiento de los materiales en diferentes entornos.
— Aplicacion de los materiales sobre los modelos:
e Software (2D y 3D) de generacion y aplicacion de materiales.
e Resoluciones de trabajo y su adaptacion al formato de finalizacion.
e Caracteristicas de las texturas: transparencia, volumen, brillo y color.

e Comprobacion y correccion de las texturas mediante renders de prueba hasta su
apariencia optima.

— Caracteristicas de las texturas:
¢ Transparencia.
e \Jolumen.
e Brillo.
e Color.
— Animacidn de las texturas.
e BUsqueda de fuentes reales o virtuales para la texturizacion.

— Nomenclatura y archivado de materiales, mapas y modelos texturizados.
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3. Generacion de pelo virtual, geometria pintada (paint effects), texturas procedurales 2D y
3D y bitmaps:

— Analisis de la morfologia real del pelo.

— Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitud, color y comportamiento segun los
ambientes.

— Generacion de pelo virtual:
e Interpretacion de los bocetos previos.
e Software para la generacion de pelo.
— Generacion de texturas procedurales 2D y 3D:
e Utilizacién de las herramientas de generacion y aplicacion de texturas.
e Las texturas procedurales 2D.
e Las texturas procedurales 3D.
¢ Fijacion de las procedurales 3D a la geometria.
— Pintado de los modelos:
e Los bitmaps.
e Pintado en 3D directo sobre la geometria.
e Pintado en 2D sobre la referencia de los mapas UV.
e Generacion de mapas 2D a las resoluciones necesarias.
e La conversion de procedurales a bitmaps.
— Generacion de geometria pintada:
e La necesidad de la geometria pintada: optimizacion del volumen grafico.
e Software de geometria pintada.
e Conversion a poligonos para animacion.

— Disefio del sistema de archivado de los modelos texturizados, materiales, procedurales
2D y 3D y bitmaps.

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

e Mezcla aditiva del color.
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e Pigmentos y materiales.

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

e Aplicacion de color sobre elementos tridimensionales y maquetas.
— Aplicacion de color por ordenador:

e Software de aplicacién de color.

e Niveles de transparencia y mezcla de color.

e Parametros de iluminacion.

— Utilizacién de las técnicas de fragmentacidon de los dibujos para la aplicacion del color,
buscando la eficacia y el resultado deseado.

— Aplicacion de color sobre superficies planas y acetatos.

— Seleccidn y utilizacion de los materiales de tincion para el coloreado segun los requeri-
mientos de la captura de imagen vy los efectos predisefiados.

— Aplicacion de colores sobre elementos tridimensionales para stop motion, teniendo en
cuenta los parametros de iluminacion y puesta en escena.

— Preparacion de colores sobre fondos teniendo en cuenta los parametros de la camara
de captura y de iluminacion.

— Técnica y fases de disefio del stop motion.
5. Definicion y desglose de las luces necesarias para cada escenario:
— Elaboracion del croquis de proyeccidn de los haces de luz:

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

e Luz dura y luz blanda: Haces de luz, orientacion y angulacién, angulos sélidos, difu-
sion, sombras y penumbras.

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

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

e Eleccion de tipo de luces para un escenario: Ambientales, puntuales, dirigidas, focales
y/o globales.
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6. Aplicacion, modificacion y animacion de las luces virtuales:
— Aplicacion virtual de luces de escenario.
e Software de iluminacion 3D.
* Definicion de las sombras segun los estudios de color: dureza, color y degradacién.
e Nomenclatura y archivado de luces de escenario y escenarios preiluminados.
— Operacion de ajuste con luces en diferentes escenarios para editar:
e La tonalidad y los parametros de control de luces y sombras.
e Las intensidades, los diametros de sus haces y sus angulos de penumbra.
e La cobertura del haz y de como afecta a los elementos de cada escenario.
e Los parametros de dureza, transparencia, profundidad y oclusion de luces y sombras.
— Mapas de sombras: cuantificacion.
— Ajuste de los parametros:
e Intensidad y dureza.
e Color.
e Oclusidn, transparencia y profundidad.
— Renderizado de escenarios preiluminados.
— Animacidn de luces.
e Ajuste de fotogramas clave.
e Movimiento y rotacion de objetos de luz.
7. Iluminacion de planos animados:
— Historia de la iluminacion cinematografica.
— Estilos y géneros en la iluminacion audiovisual.
— Comprobacidén de efectos de la iluminacion del escenario:

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

¢ Recolocacion de luces de escenario y valoracion de cambios.

— Creacion de luces especificas para la iluminacién del pelo y la geometria pintada.
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— Animacion de luces adaptandose a las exigencias del guidn:
¢ Por desplazamiento o movimiento.
e Por cambio de estado en sus propiedades como intensidad, color u otros parametros.
— Movimiento sincronizado de cdmara y luz en el escenario.
— Realce de los personajes y su adecuacion dramatica con la luz.
— Nomenclatura y archivado de luces de plano y planos iluminados.
Modulo Profesional: Proyectos de juegos y entornos interactivos

Equivalencia en créditos ECTS: 7
Codigo: 1089

Duracion: 100 horas.
Contenidos:

1. Determinacion de objetivos, estilos graficos, estilos narrativos, especificaciones y requisi-
tos del proyecto interactivo multimedia:

— Productos, estrategias y mercado de productos multimedia audiovisuales interactivos:
¢ Breve historia del videojuego y los entornos interactivos y su mercado potencial.

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

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

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

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

— Modelizacion de sistemas: Herramientas, técnicas y procedimientos:
e Repositorios, reutilizacion de diagramas y documentacion del disefio.

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

¢ Modelado de requisitos desde la perspectiva del usuario: Actores, descripcidén de
escenarios y casos de uso.

e Modelado de las secuencias dinamicas de accion y relaciones: Diagramas de secuen-
cias (paso de mensajes entre objetos) y colaboracidn (interacciones entre objetos).
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e Modelado del comportamiento dindamico de objetos o clases: Diagramas de estados
(eventos, lineas de transicidn y acciones).

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

— Narrativa y comunicacion interactiva:
e Arquitectura de la informacion, el disefio de la interaccidn y la navegacion.
¢ Narrativa lineal e interactiva: Estructura secuencial-determinada y modular.
e Programacion de acontecimientos en desarrollos espacio-temporales.

e Andlisis de situaciones. Matrices heuristicas: Lugares o emplazamientos, movimientos
y acontecimientos posibles y caracteres de estos.

* Anadlisis de los diagramas de secuencias dindmicas de accidn y relaciones.
e Series de acontecimientos causales e interacciones de agentes intencionales.
e Interactividad funcional e intencional.

e Grados de simetria/asimetria en los procesos de comunicacidn interactiva (nuevos
dispositivos de entrada y salida, avances en inteligencia y vision artificial, y reconoci-
miento de voz, entre otros).

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

e Consistencia de la interfaz grafica de usuario (GUI): Pistas inequivocas e indicaciones
intuitivas del funcionamiento, modelo conceptual, realimentacion (feedback) y corre-
lacién espacial entre los mandos (controles) y sus efectos.

o Aspecto y tacto (look and feel) de la interfaz del usuario. Necesidades de acomoda-
cion de aspectos graficos y/o formales a la funcion.

¢ Lenguaje de modelado UML.
— Requisitos ergondmicos, de usabilidad y accesibilidad:
¢ Disefio del didlogo entre las personas (usuarios/as) y los sistemas de informacion.

o El disefio para todos: Orientaciones, recomendaciones y normativas aplicables.
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e Técnicas y parametros involucrados para la especificacion de los requisitos ergonomi-
cos y la medicidn de la usabilidad y accesibilidad: Contexto de uso, procedimientos de
evaluacion, criterios de medida y validacidn.

¢ Especificaciones de los requisitos ergonémicos y pruebas de rendimiento de los dispo-
sitivos de entrada y de sefalizacion diferentes al teclado.

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

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

¢ Dialogos por menus, por comandos, por acceso directo WYSIWYG y por cumplimenta-
cion de formularios.

¢ Normativas ISO-UNE y recomendaciones, directrices y técnicas del W3C-WAL.
e Interés por el empleo de pautas metodoldgicas en el proceso de trabajo.

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

2. Determinacidn de las arquitecturas tecnoldgicas de desarrollo y de destino de los proyec-

tos audiovisuales multimedia interactivos:
— Representaciones de la capacidad y funcionamiento del sistema:
e Modelado de la estructura estatica del sistema: Diagrama de clase.

¢ Modelado de los detalles concretos de la implementacion del sistema: Diagramas de
clase y componentes.

» Modelado de la distribucién general del hardware necesario: Diagramas de implemen-
tacion.

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

e Esquemas y modelos de bases de datos: Diagramas entidad-relacion.
— Arquitecturas, plataformas y entornos tecnoldgicos (hardware y software):
e De produccion o desarrollo: Requisitos técnicos y capacidades previstas.

e De destino o despliegue (usuario final o soporte del modelo de informacion): Requisi-
tos de accesibilidad, compatibilidad e interoperabilidad.

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

e Arquitecturas, plataformas, soportes y medios de difusion de productos: Ordenado-
res, videoconsolas, teléfonos moviles, equipos de electronica de consumo, DVD,
Internet, TV interactiva u otros sistemas de exhibicion.
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e Seleccion de equipos y herramientas de produccion o desarrollo.
e Hardware y software de base.
¢ Herramientas de creacion, edicidn, tratamiento y/o retoque de fuentes.
e Herramientas de integracion y desarrollo.
e Eleccion del hardware y software necesario.
— Operacion y seguridad del entorno de produccion o desarrollo:
e Legislacion sobre prevencion de riesgos.
e El trabajo con pantallas de visualizacion de datos.
e Aspectos ambientales y eficiencia energética.
¢ Parametros de organizacion y configuracion del entorno tecnoldgico.
e Permisos de acceso a la informacion: Controlado y discrecional.
3. Planificacion y realizacion del seguimiento de proyectos audiovisuales multimedia:
— Grupos de trabajo, roles, actividades, funciones y competencias.
— Planificacion, organizacion, ejecucion y control.

— Metodologia en la organizacién del trabajo. La coordinacidn de los recursos en las dife-
rentes fases del proyecto.

— Recursos humanos, técnicos y materiales.

— Hitos, tareas y relaciones de dependencia.

— Estimacion de la duracion de las tareas con analisis hipotéticos.

— Aplicacion de diagramas de Gantt y PERT.

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

— Estimacién de costes.

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

— Verificacidon de los permisos de acceso a la informacién y los sistemas de comunicacion
entre los equipos de trabajo, segln el grado de participacién del personal técnico del
proyecto y los estandares de la documentacion.

— Conjugacion de técnicas de planificacion.

— Plan de accion para el desarrollo e implantacion del modelo y la arquitectura de infor-
macion.
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— Organizacion de la produccion:
e Convencionalismos y sistemas de comunicacion.
¢ Uso compartido de recursos.
¢ Protocolos e intercambio de informacion.
e Materiales, instalaciones y organizacion de recursos.

— Disposicion para el andlisis técnico y la busqueda de soluciones a problemas plantea-
dos.

— Autonomia en la realizacién de las operaciones.

4. Definicion de un sistema de calidad y evaluacion del proyecto audiovisual multimedia inte-
ractivo:

— Pruebas, evaluacién y validacion de escenarios y especificaciones:
e Evaluacion de los contenidos, interacciones y secuencias.

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

e Especificaciones de los equipos de analisis, disefio y realizacion.
e Criterios de evaluacion, listas de control y verificacion.
— Evaluacion técnica, tecnoldgica y competitiva de los procesos:
¢ Procesos y procedimientos de los distintos planes.
e Indicadores de calidad para realizar la evaluacion.
e Gestion de procesos, verificacion y pruebas.
e Requerimientos y procesos.

e Procesos de desarrollo (en cascada o iterativos). Evaluacion ciclica o recursiva de
procesos. Normativa internacional.

— Establecimiento y disefio de baterias de pruebas de evaluacion del producto audiovisual
multimedia interactivo:

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

e Pruebas de evaluacion por el publico objetivo y version beta.
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5. Organizacion y catalogacion de contenidos, fuentes y mddulos de informacion:
— Disefio de pantallas:
e Arquitectura y navegacion: tipos de pantallas.
e Color.
e Informacion textual y /o sonora.
e Estatus de elementos.
— Valoracion de la consistencia, pertinencia y calidad de los contenidos y/o fuentes:
e Unidad estilistica (estética y narrativa).
e Requisitos de adaptacion, edicidon o reelaboracion.
e Formatos adecuados de archivo.
» Criterios de evaluacidn, listas de control y verificacion.

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

¢ Modalidad narrativa: Lineal (secuencial y determinada) y/o interactiva.

e Fluidez de procesamiento, integridad informativa, tamafio, posicion y funcion en el
producto.

¢ Grados de interactividad y control.
e Estructuracion de mddulos: Embebidos, anidados y/o relacionados.
— Clasificacion, reestructuracidn y organizacion de la informacidn:
e Organizacion de la informacion, clasificacion, catalogacion e indizacion.
 Herramientas de administracion de medios digitales (DAM).
¢ Reagrupamiento y reestructuracion de la informacion.
e Metadatos: Procesamiento y recuperacion de informacion.
* Diagramacion de los contenidos organizados.
e Estructuras topoldgicas y acceso a la informacion: Redes y arboles.
e Estructura modular y flujo de la experiencia de usuario.
¢ Bocetos 0 maquetas de pantallas, niveles o diapositivas.
— Derechos de autor y propiedad intelectual:

e Mecanismos de proteccién y legislacion vigente.
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e Contratos de cesion y compraventa de derechos.
* Agencias de licitacidon de derechos.
¢ Formalizacion de roles o atribuciones en los créditos de los proyectos.
e Licencias del software y proteccion de los derechos de autor.
— Sistemas de almacenamiento, copias de seguridad y control de versiones:
e Integridad y disponibilidad de la informacion.
e Sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
e Tipos de backup: Completo, incremental y diferencial.
e Integridad y disponibilidad de la version adecuada de los productos.
e Sistemas de control de versiones: Diferencias, estado y traza de productos.

* Repositorios y copias de trabajo: Resolucién de conflictos.

Modulo Profesional: Realizacion de proyectos multimedia interactivos
Equivalencia en créditos ECTS: 12
Codigo: 1090

Duracién: 192 horas.
Contenidos:
1. Construccion de la interfaz principal de navegacion y control:
— La estructura de productos multimedia interactivos:
e Interpretacion de especificaciones y documentacion del proyecto.
e Disefio en capas: Interfaces, ldgica de negocio y datos.
 Bocetos o maquetas de cada pantalla, pagina, nivel o diapositiva.
e Separacion de la estructura, el contenido y la presentacion.
— La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos:
e Aplicacion de criterios ergondmicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todos.
¢ Aspecto, funcionalidad y control de los elementos de la interfaz.
¢ Adecuacion de la interfaz al usuario e internacionalizacidn (i18n).
e Adecuacion de la interfaz a distintos medios y dispositivos.

e VVentajas e inconvenientes de los elementos vectoriales y bitmap.
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e Elementos de la interfaz: Niveles de interaccion requeridos.

e Jerarquias de componentes y generacion de controles basicos: elementos de navega-
cion, elementos botdn, botones radio, confirmacién y otros. Menus, barras de despla-
zamientos y paneles u otros. Controles de reproduccion.

e Informacién de operacidn y realimentacion (feedback): Sonidos, efectos, cambios de
cursor, barras de progreso u otras.

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

e Percepcion de la profundidad y sombreado (umbroindicadores).

e Experiencia de usuario: Eventos simultaneos en pantallas tactiles, animaciones, tran-
siciones y efectos elaborados.

e Interfaces de usuario avanzadas (inteligentes, complementarias o sustitutivas): reco-
nocimiento y sintesis de voz, reconocimiento de gestos y acciones, vision artificial y
entornos 3D (VR), entre otros.

e Evaluacion y validacion de la interfaz de usuario.
2. Generacion y adaptacion de médulos de informacion multimedia:
— Creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion de fuentes:

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

¢ Identificacion de los requisitos técnicos y formales del proyecto.

e Tipos de fuentes: Textos, graficos, imagenes fijas (ilustracion y fotografia) y en movi-
miento (video y animacion) y en sonido (locuciones, efectos y musica).

e Requisitos de accesibilidad e internacionalizacion (i18n).

e Técnicas y equipamiento de captura y digitalizacion de fuentes: Sefial analdgica y
digital, conversion, captura, tratamiento y transmision de la sefal, digitalizacion de
sonido (locuciones, efectos y musica), parametros de digitalizacion, calidad y tamafo
de archivo, frecuencia de muestreo, resolucion (profundidad en bits), nimero de
canales y duracién del sonido.

e Técnicas y herramientas de edicion, tratamiento y retoque. Herramientas de edicion,
tratamiento y retoque de fuentes. Ediciones basicas de archivos sonoros: Modificacion
de la onda, fundidos, atenuacidn progresiva, inversion de onda. Creacién de espacios
sonoros y sonido envolvente. Sonido de sintesis, formato de forma de onda y MIDI.
Reajuste de imagenes fijas (vectoriales y de mapa de bits). Reajuste de la profundi-
dad de color (paletas adaptadas). Vectorizacion de imagenes de mapa de bits.
Reajuste de imagenes en movimiento (video y animacion).
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e Técnicas y herramientas para el trabajo con texto: Reconocimiento 6ptico de caracte-
res (OCR). Legibilidad, cantidad, tamafo y adecuacion al usuario. Requisitos de acce-
sibilidad e internacionalizacidn (i18n). Formatos de texto para subtitulado electroénico.
Compatibilidad e intercambio de fuentes entre plataformas. Codificacion ASCII, ANSI,
Unicode y UTF-8, entre otras. Ajustes de las caracteristicas del texto: hojas de estilo,
kerning, interlineado, alineacion, maquetacion y tipografia entre otros. Texto estatico
y texto dindmico.

e Técnicas y herramientas de optimizacion del rendimiento: Optimizacidn del espacio de
almacenamiento y transmisiéon. Formatos adecuados de archivo. Herramientas de
conversion de formatos. Calidad y tamano de archivo. Formatos de compresion.
Compresion con pérdida y sin pérdida de calidad. Técnicas especiales de optimizacion
de la visualizacion: tramado de difusion dithering y suavizado antialiasing. Optimiza-
cion de secuencias de audio y video streaming.

e Evaluacién y validacion de las fuentes optimizado.
— Integracion de fuentes en mddulos de informacion multimedia:

e Interpretacion de la documentacidn del proyecto acerca de los médulos de informa-
cion necesarios.

e Técnicas de integracion de fuentes en mddulos de informacion.
e Establecimiento de su modalidad narrativa (lineal o interactiva).
e Ajuste de fuentes para su integracion en modulos de informacion.
e Adecuacion al estilo narrativo y grafico definido en el proyecto.
e Evaluacion y validacion de los mddulos de informacion.

3. Catalogacion de las fuentes y mddulos de informacion multimedia:

— Técnicas y herramientas de administracién de medios digitales (DAM):

* Interpretacion de los criterios de organizacién y catalogacion.
e Operaciones de busqueda v filtrado.
¢ Operaciones de procesamiento por lotes.
e Renombrado masivo de archivos.
e Etiquetado y documentacion de fuentes multimedia.
* Edicion de metadatos e informacion sobre derechos de autor.
e Operaciones de archivo y catalogacion.

e Restauracion de versiones.
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e Organizacion de librerias de medios y recursos digitales.
— Comunicacion entre aplicaciones para la gestion de medios en formatos nativos.
— Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad:
e Interpretacion de los protocolos de operacidn y seguridad.
e Copias de seguridad: Integridad y disponibilidad de la informacion.
e Empleo de sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
e Realizacidén y verificacion de copias de seguridad.
e Automatizacion de backups: Completo, incremental y diferencial.
e Restauracidn de copias de seguridad.
— Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos:
e Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad.
e Interpretacion de los protocolos de mantenimiento y actualizacion.
¢ Mantenimiento de versiones de fuentes en alta calidad.
e Mantenimiento de versiones de fuentes en calidad optimizada.

e Control de versiones: Integridad y disponibilidad de la version adecuada de los
productos.

e Empleo de sistemas de control de versiones.

¢ Desarrollo cooperativo de proyectos.

e Repositorios y copias de trabajo.

* Modificacidén concurrente de ficheros.

e Comparacion de diferencias, estado y traza de productos.

e Actualizacion de cambios, deteccion y resolucion de conflictos.
¢ Informes de cambios, versiones y revisiones.

e Restauracion de versiones.

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

4, Generacion de los elementos interactivos de un proyecto multimedia:

— Generacion de los diferentes estados de los elementos interactivos:
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e Interpretacion de los criterios de organizacion y catalogacion.
e Interpretacion de los requisitos funcionales del sistema.

e Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas de accion, relaciones y esta-
dos definidos en el proyecto.

e Algoritmos y seudocddigo.

e Evaluacidn de las interacciones de cada pantalla, pagina o nivel.
e Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.
e Depuracién y documentacion del cddigo fuente.

— Elaboracion de los formularios, campos de entrada de datos, listas de desplegables, y
selectores:

o Interpretacidén de los requisitos del didlogo por mends, por comandos, por acceso
directo y por cumplimentacion de formularios.

e Creacion de formularios con ldgica condicional y envio de datos.
¢ Adicidn de los campos de entrada de datos.
e Introduccion de la l6gica condicional para el botdn Enviar.
¢ Adicion de mensajes de error y confirmacion.
e Carga de datos externos en campos de texto dinamicos.
e Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.
e Depuracion y documentacion del codigo fuente.
— Generacidn de graficos dinamicos interactivos:
e Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas.
¢ Modos de mezcla, efectos y animaciones en tiempo de ejecucion.
e Tipo, cantidad y calidad de los efectos dinamicos y rendimiento.
— Evaluacion de las interacciones de cada pantalla, pagina o nivel.
5. Generacion y sincronizacion de las secuencias de mddulos de informacion:
— Generacidn de animaciones con las herramientas de autor:

e Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas de accion, relaciones y esta-
dos definidos en el proyecto.

e Generacion de las secuencias con herramientas de autor.
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e Lineas de tiempo. Fotogramas clave. Guias de movimiento. Bucles. Interpolaciones y
combinacion de animaciones.
— Manejo de eventos y actualizacion de los estados:

¢ Eventos temporales e independientes de la accidn del usuario.

¢ Ajuste de parametros temporales de fuentes y mddulos de informacion
e Introduccion del cddigo o los comportamientos preestablecidos.
— Variacion de las secuencias, ritmo o velocidad:
e Velocidad de reproduccion: Curvas de aceleracion/desaceleracion.
e Transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas.
e Secuenciacidn y sincronizacién de mddulos de informacion.

e Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.

— Evaluacion de las secuencias de cada pantalla, pagina o nivel.

Modulo Profesional: Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo
Equivalencia en créditos ECTS: 11

Codigo: 1091
Duracion: 160 horas.

Contenidos:

1. Generacion de aplicaciones para proyectos multimedia interactivos:

— Desarrollo de aplicaciones multimedia:
e Idoneidad y uso de los distintos lenguajes de programacion empleados en el desarro-
llo de aplicaciones multimedia y videojuegos.
¢ Herramientas de autor y entornos integrados de desarrollo (IDE).

— Programacion de aplicaciones para multimedia:

(main).

e Utilizacidon de programacion estructurada o procedimental. Anatomia de un programa
cabecera y cuerpo, directivas de preprocesador y funciones, y funcion principal

e Implementacion de algoritmos, funciones o procedimientos. Declaracion, definicién y
uso de funciones. - Llamadas a funciones, argumentos y valor de retorno.

e Personalizacion y reutilizacion de componentes.

e Utilizacién de programacion orientada a eventos (eventos y mensajes).
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e Reutilizacion de codigo: librerias de funciones, componentes de software (mddulos

autocontenidos) y comportamientos.

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

— Empleo de componentes y creacion de la interfaz de usuario:
¢ Interfaces de programacion de aplicaciones (API).
e Componentes reutilizables con funcionalidad preempaquetada.
e Componentes para almacenamiento y administracion de datos.
e Componentes de interfaz de usuario: botones y menus, entre otros.
e Implementacion de interfaces independientes de la plataforma.
e Vinculacion de datos a componentes de la interfaz.

e Personalizacion y reutilizacion de componentes.

2. Implementacion de proyectos multimedia multidispositivo:

— Programacion orientada a objetos (OOP):

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

e El codigo (o comportamiento) y los datos (o propiedades).

e Envio de mensajes a métodos.

— Desarrollo de proyectos multimedia para plataformas multidispositivo:

e Desarrollo de aplicaciones multidispositivo.

o Caracteristicas fisicas de los dispositivos utilizados en aplicaciones multimedia inte-

ractivas.

¢ Disefio de elementos multimedia segUn caracteristicas de los ordenadores personales,

dispositivos moviles, superficies tactiles y videoconsolas.

o Caracteristicas de software de los dispositivos utilizados en aplicaciones multimedia

interactivas.

¢ Disefio en capas de aplicaciones interactivas.

3. Desarrollo de aplicaciones interactivas de entretenimiento:

— Sistemas interactivos de entretenimiento:

e Plataformas y arquitecturas para sistemas interactivos de entretenimiento (videocon-

solas, ordenadores personales y dispositivos moviles).
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e Disefio y publicacion de un sistema multimedia de entretenimiento.
e Sistemas interactivos aplicados a la formacion virtual.

¢ Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas a espacios y eventos cultura-
les.

e Productos audiovisuales multimedia interactivos culturales. Serious games.
¢ Exposiciones interactivas.
e Eventos y contenidos personalizados.
e Desarrollo de juegos educativos.
e Television interactiva. Tecnologias y niveles de interactividad.
— Creacion de videojuegos:
e Creacion de videojuegos. Motores.
¢ Programa principal de videojuego (estados y bucle principal).
e Gestion de datos de un videojuego. Objetos y acciones.
¢ Lenguajes de scripting (lenguajes y usos).
e Programacion grafica 3D.
* Accesorios y ambientacidn, control de iluminacién y control de texturas.

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

— Elementos de hardware para la interaccion:
e Sistemas de interaccion.
e Hardware para la captacion de informacion e interaccion.

e Eventos y comunicaciones bidireccionales con dispositivos externos. Sensores, pulsa-
dores y motores, entre otros.

e Dispositivos y superficies multitouch para proyectos interactivos.

e Gestion de sistemas de captacion de video. Videocamaras.

e Programacion de aplicaciones basadas en gestion de imagen en tiempo real.

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

¢ Acceso a la informacion desde dispositivos mdviles.
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e Programacion de aplicaciones basadas en sistemas GPS: monitorizacion de informa-

cion del GPS y geoposicionamiento de contenidos.

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

e Comunicaciones inaldambricas entre dispositivos con tecnologia bluetooth.
e Comunicaciones inaldambricas entre dispositivos con tecnologia de infrarrojos.

e Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con redes wifi.

5. Implementacion de entornos de simulacion y prueba:

— Simulacion de entornos multidispositivo:

e Simuladores.

e Establecimiento y gestion de puntos de control.

e Monitorizacidn de recursos.

Entornos de simulacion basados en virtualizacion:

* Uso de la virtualizacion para la creacién de entornos de prueba.
e Creacion e instalacion de maquinas virtuales. Software.

e Backup y recuperacion de maquinas virtuales.

e Migracién de maquinas virtuales.

Verificacion y validacion de instalaciones multimedia interactivas:

e Categorias, verificacion y validacion.

e Procesos de verificacion y validacion. Herramientas de control: métodos y técnicas de

verificacion, y métodos y técnicas de validacion.
e Proteccion de seguridad del proyecto acabado.

e Creacion de sistemas de registro y utilizacion de sistemas anticopia.

— Entornos de simulacion de disefio para todos.

Moédulo Profesional: Realizacion del montaje y postproduccién de audiovisuales
Equivalencia en créditos ECTS: 9
Codigo: 0907

Duracion: 120 horas.

Contenidos:

1. Configuracion y mantenimiento del equipo de edicion y posproduccion:
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— Procedimientos de configuracion y optimizacion de las salas de edicion y posproduccion:
* Definicion y supervision del equipamiento técnico de la sala.
e Seleccion de los dispositivos de registro y reproduccién de video.
e Determinacion del flujo de trabajo.

— Procedimientos de configuracién y optimizacion de las salas de toma y posproduccién
de audio para cine, video y television.

e Enrutamiento de sefiales en el equipo de edicion.
e Técnicas de operacion de la mesa de sonido analdgica y digital.
e Seleccion de los dispositivos de captacion.

— Mantenimiento de equipos de montaje y posproduccion:
e Fallos y averias en los equipos: métodos de deteccidn y acciones correctivas.
e Operaciones de mantenimiento preventivo.
e Gestion y mantenimiento de las unidades de almacenamiento, liberacién de espacio.
¢ Reciclado de soportes fisicos.

2. Realizacion del montaje y postproduccion de productos audiovisuales.

— Operacion de sistemas de montaje audiovisual:
¢ Edicion no lineal.
e Conceptos basicos (proyecto, clip, area de trabajo y distribucion de pistas —timeline—).

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

e Edicion off-line. La EDL.

— El proceso de montaje:
e Recopilacion de medios.
e Identificacion, seleccion y ordenacion de materiales.
¢ Homogeneizacion de formatos y relacion de aspecto.
e Montaje en la linea de tiempo.
e El ajuste fino en la linea de tiempo.

e Construccion de la banda sonora: creacion y mezcla de pistas de audio. aplicacion de
efectos.
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e Sincronizacion de video y audio.
e Opciones de salida para el montaje finalizado.

— Aplicacion de las teorias y técnicas del montaje audiovisual en la resolucion de progra-
mas.

— Procedimientos de evaluacién del montaje.

3. Generacién e introduccion de efectos de imagen en el proceso de montaje y posproduc-
cion:

— Dispositivos para la generacion de efectos video:
e Programacion de efectos.
e Memoria de ajustes y parametros.
— Sistemas y plataformas de posproduccion de imagen:
¢ Herramientas de composicion.
¢ Herramientas de retoque.
¢ Herramientas de correccién de color.
— Técnicas y procedimientos de composicion multicapa:
e Organizacion del proyecto y flujo de trabajo.
e Gestion de capas.
e Creacion de mascaras.
e Animacion. Interpolacion. Trayectorias.
— Procedimientos de aplicacion de efectos:
e Efectos de key: superposicion e incrustacion.
e Correccién de color y efectos de imagen.
e Retoque de imagen en video.
e Efectos de movimiento.
e Efectos de seguimiento.
* Planificacidn de la grabacion a efectos de seguimiento.
— Técnicas de creacion de graficos y rotulacion:

e Herramientas de rotulacion.
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e Composicion de graficos y titulacion.
e Técnicas de disefio gréfico.

4. Preparacion de los materiales destinados al intercambio con otras plataformas y empresas
externas:

— Catalogos de servicios de las empresas de servicios a la postproduccidn.
— Servicios de laboratorio cinematografico:
e Puesta a disposicion del laboratorio de los medios.
¢ Productos de entrada y salida.
— Documentos de intercambio:
¢ Ordenes de trabajo.
e Documentos de especificaciones técnicas.
— Sistemas y protocolos de intercambio de material:
e Documentos graficos e infografia.
e Animaciones 2D y 3D.
e Intercambios de materiales fotosensibles.
e Intercambios internacionales: audio, subtitulos y rotulaciones.
— Técnicas de clasificacion, identificacién y almacenamiento de medios:
» Servicios de documentacién audiovisual.
e Sistemas de archivo.
e Descriptores para identificacion de medios.
— Soportes y formatos de intercambio entre plataformas.
— Soportes y formatos de intercambio para posproduccion de sonido.
5. Procesos de acabado en la posproduccién del producto audiovisual:
— Procesos finales de montaje y sonorizacion.
— Técnicas, procedimientos y flujos de trabajo en el acabado del producto.
— Técnicas y flujos de trabajo en la edicidn off-line: conformado y cortado de negativo.
— Control de calidad del producto:

e Distribucion de pistas sonoras en los soportes videograficos y cinematograficos.
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¢ La banda internacional.

e Mantenimiento del estandar de calidad.

e Normas PPD (preparado para difusion o emisién).

e Normativas técnicas aplicadas a la imagen y el sonido.
— Balance final técnico de la posproduccion. Criterios de valoracion.
— El control de calidad en el montaje, ediciéon y posproduccion:

e Proteccion, clasificacion y documentacion del producto generado.

e Sistemas y protocolos de intercambio de material.

e Técnicas de clasificacion de los materiales.

e Sistemas de archivo y documentacion.

6. Adecuacion de las caracteristicas del master a los distintos formatos y tecnologias emplea-
das:

— Condicionamientos técnicos de las ventanas de explotacion de productos audiovisuales.
— Difusién de productos audiovisuales a través de operadores de television.
— La distribucion comercial: descarga de contenidos y copias con soporte fisico.
— Formatos para proyeccion en salas cinematograficas:

¢ Proyeccion de contenidos online.

e Sistemas de sonido para exhibicion.

e Ubicacion de las pistas de sonido en la copia estandar.
— Proceso de obtencion del master y copias de explotacion:

e Para exhibicion cinematografica.

e Para emision televisiva.

e Para distribucion en soportes 6pticos (DVD y blu-ray).

* Para sistemas de distribucién online.
— Sistemas de autoria DVD y blu-ray:

¢ Disefio de autorias.

e Generacion de copias de visionado.

— Sistemas de proteccion anticopia.
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— Generacion de copias de seguridad y duplicacion de video.
— Presentacion del producto.

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

Modulo Profesional: Formacion y orientacion laboral
Equivalencia en créditos ECTS: 5
Codigo: 1094

Duracion: 90 horas.
Contenidos:
1. Busqueda activa de empleo:

— Valoracion de la importancia de la formacion permanente para la trayectoria laboral y
profesional del Técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.
Adaptacion a la evolucidn de las exigencias del mercado de trabajo.

— Andlisis de los intereses, aptitudes y motivaciones personales para la carrera profesio-
nal.

— Identificacion de itinerarios formativos relacionados con el técnico superior en Anima-
ciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

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

— Proceso de busqueda de empleo en pequefias, medianas y grandes en empresas del
sector de la animacion y la produccion multimedia.

— Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa.

— Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo. Preparacion para la entrevista de
trabajo.

— Nuevos yacimientos de empleo.
— El proceso de toma de decisiones: definicion y fases.
2. Gestion del conflicto y equipos de trabajo:

— La comunicacion eficaz como instrumento fundamental en la relacion con los miembros
del equipo. Barreras en la comunicacion. Comunicacion asertiva. Comunicacion no
verbal. Escucha activa e interactiva.

— Valoracion de las ventajas e inconvenientes del trabajo en equipo para la eficacia de la
organizacion.
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— La inteligencia emocional.

— Equipos en el sector de la animacion y produccion multimedia segun las funciones que
desempefian.

— La participacion en el equipo de trabajo. Diversidad de roles. Tipologia de los miembros
de un equipo. Técnicas para dinamizar la participacion en el equipo. Herramientas para
trabajar en equipo.

— Conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas.

— Métodos para la resolucion o supresion del conflicto: conciliacion, mediacion, negocia-
cion y arbitraje.

— Negociacion: concepto, elementos, proceso y cualidades del negociador.
3. Contrato de trabajo y relaciones laborales:

— El derecho del trabajo. Concepto, fuentes, jerarquia normativa.

— Analisis de la relacién laboral individual.

— Modalidades de contrato de trabajo y medidas de fomento de la contratacion. Medidas
establecidas para la conciliacion de la vida laboral y familiar. Normativa autondmica. El
fraude de ley en la contratacion laboral.

— Derechos y deberes derivados de la relacion laboral.

— El tiempo de trabajo y su retribucion: Jornada laboral. Analisis de la jornada determina-
da en convenios colectivos del sector profesional en el que se ubica el titulo. El periodo
de prueba y el tiempo de trabajo.

— El salario: elementos que lo integran. Nominas: analisis de ndminas de acuerdo con las
percepciones salariales determinadas en convenios colectivos que les sean de aplica-
cion.

— Modificacion, suspension y extincion del contrato de trabajo. Consecuencias economicas
derivadas: el finiquito y la indemnizacion.

— Representacion de los trabajadores. Participacion de los trabajadores en la empresa:
unitaria y sindical.

— Negociacion colectiva como medio para la conciliacion de los intereses de trabajadores
y empresarios.

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

— Beneficios para los trabajadores en las nuevas organizaciones: flexibilidad, beneficios
sociales, entre otros.
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4. Seguridad Social, empleo y desempleo:

— Estructura del sistema de la Seguridad Social. Accion protectora y regimenes. El Servi-
cio Extremefio de Salud.

— Determinacion de las principales obligaciones de empresarios y trabajadores en mate-
rias de Seguridad Social, afiliacion, altas, bajas y cotizacion.

— La cotizacion a la Seguridad Social: bases de cotizacién y cuotas, empresarial y del
trabajador, resultantes segun el tipo de contrato.

— Accion protectora de la Seguridad Social: Introduccion sobre contingencias, prestacio-
nes econdémicas y servicios.

— Situaciones protegibles por desempleo: situacion legal de desempleo, prestacion y
subsidio por desempleo.

5. Conceptos basicos sobre seguridad y salud en el trabajo y evaluacion de riesgos profesio-
nales:

— Valoracidn de la relacion entre trabajo y salud. Importancia de la cultura preventiva en
todas las fases de la actividad. Sensibilizacién de la necesidad de habitos y actuaciones
seguras a través de las estadisticas de siniestrabilidad laboral nacional y extremefia.

— Marco normativo basico de la prevencion: derechos y deberes en materia de prevencion
de riesgos laborales.

— Responsabilidades y sanciones.

— Condiciones de trabajo y salud. Riesgos y dafios sobre la salud: accidente laboral y
enfermedad profesional.

— Analisis de factores de riesgo y sus efectos.

— La evaluacion de riesgos en la empresa como elemento basico de la actividad preventi-
va. Riesgos especificos en el sector profesional en el que se ubica el titulo: técnicas de
evaluacion de riesgos y aplicacion en el entorno de trabajo.

— Analisis de riesgos ligados a condiciones de: seguridad, ambientales y ergondmicas.

— Analisis de riesgos ligados a la organizacion del trabajo: carga de trabajo y factores
psico-sociales.

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

6. Planificacion de la prevencion de riesgos en la empresa:

— Determinacion de las medidas de prevencion y proteccion individual y colectiva para los
diferentes tipos de riesgos. Sefializacion de seguridad.
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— Derechos y deberes en materia de prevencion de riesgos laborales.

— Gestion de la prevencion en la empresa, documentacion. Planificacion de la prevencion
en la empresa.

— Organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos laborales.
— Planes de emergencia y de evacuacidn en entornos de trabajo.

— Elaboracion de un plan de emergencia en una Pyme relacionada con el sector en el que
se ubica el titulo.

7. Aplicacion de medidas de prevencion y proteccion en la empresa:
— Aplicacion de medidas de prevencion.
— Medidas de proteccidn colectiva: la sefalizacién de seguridad.
— Medidas de proteccion individual. Los equipos de proteccion individual.

— Especial proteccién a colectivos especificos: maternidad, lactancia, trabajadores de una
empresa de trabajo temporal y trabajadores temporales.

8. Organizacion de la prevencion de riesgos en la empresa:

— Organizacion y planificacién de la prevencidn en la empresa: El control de la salud de
los trabajadores. Representacion de los trabajadores en materia preventiva. La gestion
de la prevencion en la empresa: definicion conceptual. Organismos publicos relaciona-
dos con la prevencion de riesgos laborales. Vigilancia de la salud de los trabajadores.

— El plan de autoproteccion: Plan de emergencias y de evacuacion en entornos de traba-
jo. Elaboracién de un plan de emergencias en una Pyme.

— Protocolo de actuacion ante una situacion de emergencia. Clasificacion de emergencias
y diferentes situaciones que las pueden provocar. Equipos de emergencia.

9. Primeros auxilios:

— Primeros auxilios: aplicacion de técnicas de primeros auxilios. Composicion y uso del
botiquin. Clasificacion de heridos seguin su gravedad.

— Aplicacion de las técnicas de primeros auxilios segun el tipo de lesion del accidentado.
Modulo Profesional: Empresa e iniciativa emprendedora

Equivalencia en créditos ECTS: 4
Codigo: 1095

Duracion: 60 horas.
Contenidos:

1. Iniciativa emprendedora:
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— Innovacion y desarrollo econémico. Principales caracteristicas de la innovacion en el
sector profesional en el que se ubica el titulo (materiales, tecnologia, organizacion de la
produccidn, etc). Procesos de innovacion sectorial en marcha en Extremadura.

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

— Desarrollo del espiritu emprendedor a través del fomento de las actitudes de creativi-
dad, iniciativa, autonomia y responsabilidad.

— La actuacion de los emprendedores como empleados en una pyme del sector profesio-
nal en el que se enmarca el titulo. Concepto de intraemprendedor.

— La actuacion de los emprendedores como empresarios en una pyme del sector en el
que se ubica el titulo.

— El riesgo como elemento inevitable de toda actividad emprendedora.

— La empresa como fuente de creacién de empleo y bienestar social.

— El empresario. Requisitos y actitudes para el ejercicio de la actividad empresarial.
— La estrategia empresarial como medio para conseguir los objetivos de la empresa.

— Busqueda de ideas de negocio. Analisis y viabilidad de las oportunidades de negocio en
el sector profesional en el que se enmarca el titulo.

— Plan de empresa: la idea de negocio en el ambito profesional en el que se enmarca el
titulo.

— Plan de empresa: la idea de negocio en el ambito profesional en el que se enmarca el
titulo.

— Definicion de una determinada idea de negocio.
2. La empresa y su entorno:
— La Empresa. Concepto.
— Funciones basicas de la empresa.
— La empresa como sistema. La estructura organizativa de la empresa.

— Analisis del entorno general de una pyme del sector profesional en el que se ubica el
titulo. Entorno econdmico, social, demografico y cultural.

— Anadlisis del entorno especifico de una pyme del sector profesional en el que se enmarca
el titulo: los clientes, los proveedores y la competencia. Variables del marketing mix:
precio, producto, comunicacion y distribucion.

— Relaciones de una pyme del sector de la animacién y la producciéon multimedia, con su
entorno y con el conjunto de la sociedad.
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— Responsabilidad social de la empresa. Elaboracion del balance social de la empresa:
descripcion de los principales costes y beneficios sociales que produce. Viabilidad
medioambiental.

— La cultura empresarial y la imagen corporativa como instrumentos para alcanzar los
objetivos empresariales.

— La ética empresarial. Identificacion de practicas que incorporan valores éticos y socia-
les. Aplicacion a empresas del sector en el que se enmarca el titulo en Extremadura.

— Estudio y analisis de la viabilidad econdmica y financiera de una “Pyme” del sector de la
animacion y la produccién multimedia.

3. Creacion y puesta en marcha de una empresa:
— Tipos de empresa. Empresario individual y empresario social. La franquicia.

— Ventajas e inconvenientes de los distintos tipos de empresa. La responsabilidad de los
propietarios de la empresa en funcion de la forma juridica.

— La fiscalidad en las empresas. Impuesto de Sociedades e Impuesto sobre la Renta de
las Personas Fisicas.

— Eleccion de la forma juridica.

— Tramites administrativos para la constitucion de una empresa. Oficinas virtuales: Segu-
ridad Social, Servicio Publico de Empleo, etc.

— Asesoramiento y gestion administrativa externos. La ventanilla Unica.

— Viabilidad econdmica y viabilidad financiera de una pyme del sector profesional en el
que se ubica el titulo.

— Plan de empresa: eleccion de la forma juridica, estudio de viabilidad econdmica y finan-
ciera, tramites administrativos y gestion de ayudas y subvenciones.

4, Funcion econoémica, administrativa y comercial:

— Concepto de contabilidad y nociones basicas. El registro de la informacion contable. Los
libros contables.

— Andlisis de la informacion contable. Calculo e interpretacion de las ratios de solvencia,
liquidez y rentabilidad. Umbral de rentabilidad.

— Obligaciones fiscales de las empresas. Tipos de impuestos. Calendario fiscal.
— Principales instrumentos de financiacion bancaria.

— Gestidn administrativa de una empresa del sector profesional en el que se ubica el titu-
lo: cumplimentacion de la documentacion basica de caracter comercial y contable
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(facturas, albaranes, notas de pedido, letras de cambio, cheques y otros). Descripcion
de los circuitos que dicha documentacion recorre en la empresa.

— Plan de empresa: documentacion basica de las operaciones realizadas.
— Concepto de Mercado. Oferta. Demanda.
— Analisis del Mercado en el sector de la animacion y la produccion multimedia.
— Marketing mix: precio, producto, promocion y distribucion.
5. Proyecto de simulacion empresarial en el aula:
— Constitucidn y puesta en marcha de una empresa u organizacion simulada.
— Desarrollo del plan de produccion de la empresa u organizacion simulada.
— Definicion de la politica comercial de la empresa u organizacion simulada.

— Organizacion, planificacion y reparto de funciones y tareas en el ambito de la empresa
u organizacion simulada.
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ANEXO II
MODULOS PROFESIONALES PROPIOS DE LA COMUNIDAD AUTONOMA

Modulo Profesional: Inglés
Equivalencia en créditos ECTS: 4
Codigo: 1097-Ex Inglés I

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Reconoce informacion profesional y cotidiana contenida en todo tipo de discursos orales
emitidos por cualquier medio de comunicacion en lengua estandar, interpretando con
precision el contenido del mensaije.

Criterios de evaluacion:
a) Se ha situado el mensaje en su contexto.
b) Se ha identificado la idea principal del mensaje.

c) Se ha reconocido la finalidad del mensaje, ya sea directo, telefénico o por cualquier
otro medio auditivo.

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

e) Se han secuenciado los elementos constituyentes del mensaje.

f) Se ha identificado la idea principal y las ideas secundarias de discursos y mensajes
sobre temas concretos, académicos y profesionales articulados con claridad.

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

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

2. Interpreta informacidn profesional y cotidiana contenida en textos escritos sencillos, anali-
zando de forma comprensiva su contenido.

Criterios de evaluacion:

a) Se han leido con un alto grado de independencia distintos tipos de textos, adaptando el
estilo y la velocidad de la lectura a cada uno de ellos.

b) Se ha interpretado el contenido global del mensaje.

c) Se ha relacionado el texto con el ambito del sector de la animacién y la produccidn
multimedia.

d) Se ha identificado la terminologia utilizada.
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e) Se ha identificado con cierta rapidez el contenido de articulos e informes sobre temas
profesionales.

f) Se han interpretado mensajes recibidos a través de soportes telematicos: correo elec-
tronico, fax, etc.

g) Se han realizado traducciones de textos relacionados con temas profesionales utilizan-
do materiales de apoyo en caso necesario.

h) Se han interpretado instrucciones sobre procesos propios del sector de la animacion y
la produccién multimedia.

3. Emite mensajes orales claros y bien estructurados, analizando el contenido de la situacion
y adaptandose al registro linglistico del interlocutor.

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

b) Se ha expresado con fluidez sobre temas generales y profesionales marcando la rela-
cion entre las ideas.

c) Se ha comunicado espontaneamente utilizando formulas, nexos de union y estrategias
de interaccion.

d) Se han utilizado normas de protocolo en presentaciones formales e informales.

e) Se han expresado y defendido puntos de vista con claridad, proporcionando argumen-
tos y explicaciones adecuadas.

f) Se ha argumentado con todo detalle la eleccion de una determinada opcion o procedi-
miento de trabajo elegido.

g) Se ha utilizado correctamente la terminologia de la profesion dentro del campo del
sector profesional.

h) Se ha solicitado la reformulacidn del discurso o parte del mismo cuando se ha conside-
rado necesario.

4. Elabora textos sencillos relacionados con la vida cotidiana y documentos e informes
propios del sector, relacionando los recursos lingliisticos con el propdsito de los mismos.

Criterios de evaluacion:

a) Se han redactado textos breves y claros sobre aspectos de la vida cotidiana y temas
relacionados con su especialidad.

b) Se ha organizado la informacion con correccion, precision, coherencia y cohesion.

c) Se han realizado resimenes de textos relacionados con aspectos cotidianos, articulos,
manuales de instrucciones y otros documentos escritos, utilizando un vocabulario
amplio para evitar la repeticion frecuente.
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d) Se ha cumplimentado documentacion especifica de su campo profesional.

e) Se han aplicado las formulas establecidas y el vocabulario especifico en la cumplimen-
tacion de documentos.

f) Se han utilizado las formulas de cortesia propias del documento elaborado.

5. Aplica actitudes y comportamientos profesionales en situaciones de comunicacion, descri-
biendo las relaciones tipicas caracteristicas del pais de la lengua extranjera.

Criterios de evaluacion:

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

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

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

d) Se han identificado los aspectos socioprofesionales propios del sector de la animacion y
la produccién multimedia en cualquier tipo de texto.

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

f) Se han reconocido los marcadores lingliisticos de la procedencia regional.

Duracion: 60 horas.
Contenidos basicos:
1. Analisis de mensajes orales:

— Reconocimiento y comprensidn de mensajes cotidianos y profesionales relacionados con
el sector profesional.

e Recursos lingtiisticos habituales y palabras clave utilizadas en la comunicacién general
y especifica.

e Formulas de cortesia y formalidad adecuadas al contexto y al interlocutor.
e Férmulas de saludo, acogida y despedida.

e Formulas de peticion de clarificacion, repeticion y confirmacidén para la comprension
de un mensaje.

e Férmulas habituales para atender, mantener y finalizar conversaciones en diferentes
entornos (llamadas telefdnicas, presentaciones, reuniones, entrevistas laborales,
etc.).
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e Idea principal e ideas secundarias en presentaciones y debates.

¢ Resolucion de los problemas de comprension en las presentaciones orales mediante la
deduccion por el contexto.

e Terminologia especifica del sector de la animacion y la produccion multimedia.

e Recursos gramaticales: tiempos verbales, adverbios, preposiciones, expresion de la
condicion y duda, oraciones de relativo, uso de la voz pasiva, estilo indirecto y verbos
modales.

e Otros recursos lingliisticos: gustos y preferencias, argumentaciones, sugerencias,
acuerdos y desacuerdos, opiniones y consejos, obligacion, persuasion, advertencia y
reclamaciones.

e Instrucciones sobre operaciones y tareas propias del puesto de trabajo y del entorno
profesional del sector de la animacidn y la produccion multimedia.

e Discursos y mensajes generales y/o profesionales del sector de la animacion y la
produccién multimedia.

e Diferentes acentos de la lengua oral.
2. Interpretaciéon de mensajes escritos:
— Comprension de mensajes, textos y/o articulos basicos cotidianos y profesionales.

e Organizacion de la informacion en textos técnicos: indices, titulos, encabezamientos,
tablas, etc.

e Caracteristicas de los tipos de documentos propios del sector de la animacion y la
produccién multimedia: libros de instrucciones, informacion técnica para determinar
elementos de sistemas automaticos, diferentes tipos de proyectos y memorias técni-
cas, especificaciones y prescripciones reglamentarias, normas de seguridad, etc.

e Técnicas de localizacion y seleccion de la informacion relevante: lectura rapida para
identificar el tema principal y lectura orientada a encontrar una informacion especifi-
ca.

e Formulas de cortesia y formalidad.

e Comprension de recursos linglisticos habituales y palabras clave utilizadas en la
comunicacion general y especifica.

e Interpretacion de la terminologia especifica del sector de la animacion y la produccion
multimedia.

e Comprension detallada de correspondencia, mensajeria electrénica, fax, burofax, etc.

o Comprension de la informacion y el |éxico propio de los requisitos técnicos del monta-
je y mantenimiento de equipos, programas de control, programas informaticos y
normativa entre otros.
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e Comprension detallada de instrucciones y explicaciones contenidas en manuales (de
instrucciones, de funcionamiento, tutoriales, especificaciones del fabricante, etc.)
para evaluar el rendimiento de los dispositivos e identificar posibilidades de mejora.

e Comprension global y detallada de mensajes, textos, articulos profesionales del
sector y cotidianos.

¢ Recursos gramaticales: tiempos verbales, adverbios y preposiciones, verbos seguidos
de infinitivo o formas en “-ing”, oraciones condicionales, uso de la voz pasiva, oracio-
nes de relativo, estilo indirecto, verbos modales.

¢ Relaciones ldgicas: oposicidn, concesion, causa, finalidad, resultado, condicion,
comparacion.

e Relaciones temporales: anterioridad, posterioridad, simultaneidad.
3. Produccidon de mensajes orales:
— Mensajes orales:
e Normas de convivencia y protocolo.
e Férmulas de cortesia y formalidad adecuadas al contexto y al interlocutor.

e Férmulas habituales para iniciar, mantener y finalizar conversaciones en diferentes
entornos (llamadas telefdnicas, presentaciones, reuniones, entrevistas laborales,
etc.).

o Estrategias de clarificacion.

e Recursos lingiisticos habituales y palabras clave utilizadas en la comunicaciéon general
y especifica.

e Produccion de mensajes que impliquen la solicitud de informacion para la resolucion
de problemas, tales como el diagndstico de averias y disfunciones o el uso de herra-
mientas de diagnostico y comprobacion adecuadas para supervisar y/o mantener
instalaciones y equipos asociados.

o Comunicacion de instrucciones de trabajo, planes, intenciones y opiniones.
e Tratamiento de quejas y reclamaciones.

e Elaboracion de mensajes directos, telefonicos y grabados con el registro apropiado y
la terminologia especifica del sector de la animacion y la producciéon multimedia.

e Instrucciones sobre operaciones y tareas propias del puesto de trabajo y del entorno
profesional.

e Fonética. Sonidos y fonemas vocalicos y consonanticos. Combinaciones y agrupacio-
nes.
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e Marcadores lingiisticos de relaciones sociales, normas de cortesia y diferencias de
registro.

— Mantenimiento y seguimiento del discurso oral:
e Intercambio de informacion de interés personal. Opiniones personales.
e Conversaciones informales improvisadas sobre temas cotidianos y profesionales.

¢ Elementos paratextuales, resumir, preguntar o repetir con otras palabras para confir-
mar la comprension mutua.

e Toma, mantenimiento y cesion del turno de palabra.
¢ Apoyo, demostracidn de entendimiento, peticion de aclaracidn, etc.
e Entonacion como recurso de cohesion del texto oral.

4, Emision de textos escritos:

— Elaboracion de textos sencillos cotidianos y profesionales del sector de la animacion y la
produccién multimedia.

e Redaccion de textos breves relacionados con aspectos cotidianos y profesionales.
e Organizacion de la informacion de forma coherente y cohesionada.

e Técnicas para la elaboracion de resimenes de textos y esquemas relacionados con su
entorno profesional.

e Formulas establecidas y vocabulario especifico en la cumplimentacion de documentos
cotidianos y profesionales del sector de la animacién y la produccién multimedia.

e Redaccion de escritos relacionados con el proceso de insercion laboral: curriculum
vitae, carta de presentacion, respuesta a una oferta de trabajo y soportes telemati-
cos: fax, email, burofax...

e Terminologia especifica del sector de la animacion y la produccion multimedia.

e Produccion de mensajes que impliquen la solicitud de informacion para la resolucion
de problemas, tales como el diagndstico de averias y disfunciones o el uso de herra-
mientas de diagnostico y comprobacidn adecuadas para supervisar y/o mantener
instalaciones y equipos asociados.

e Comunicacion de instrucciones de trabajo, planes, intenciones y opiniones.
e Tratamiento de quejas y reclamaciones.

¢ Recursos gramaticales: tiempos verbales, adverbios y preposiciones, oraciones condi-
cionales, uso de la voz pasiva, oraciones de relativo, estilo indirecto, verbos modales.
Nexos: “although”, “in spite of”, etc.
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e Relaciones ldgicas: oposicidon, concesion, causa, finalidad, resultado, condicion,
comparacion.

¢ Relaciones temporales: anterioridad, posterioridad, simultaneidad.
— Coherencia textual.

e Adecuacion del texto al contexto comunicativo.

e Tipo y formato de texto.

¢ Variedad de lengua. Registro.

e Seleccion léxica de estructuras sintacticas y de contenido relevante.

e Inicio del discurso e introduccion del tema, desarrollo y expansidn, ejemplificacion y
conclusion.

e Uso de los signos de puntuacion.

5. Aplica actitudes y comportamientos profesionales en situaciones de comunicacion, descri-
biendo las relaciones tipicas caracteristicas del pais de la lengua extranjera:

— Identificacidén e interpretacion de los elementos culturales mas significativos de los
paises de lengua inglesa.

— Valoracion de las normas socioculturales y protocolarias en las relaciones internaciona-
les.

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

Orientaciones pedagdgicas.

Este mddulo contiene la formacion necesaria para el desempefio de actividades relacionadas
con las actividades del sector de la animacion y la produccién multimedia.

La gestion en este sector incluye el desarrollo de los procesos relacionados y el cumplimiento
de procesos y protocolos de calidad en lengua inglesa.

La formacion del mddulo contribuye a alcanzar los objetivos generales del ciclo formativo y
las competencias generales del titulo.

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

— La descripcidn, analisis y aplicacién de los procesos de comunicacion utilizando el inglés.
— La caracterizacion de los procesos del sector de la animacién y la produccion multimedia.

— Los procesos de calidad en la empresa, su evaluacion y la identificacion y formalizacion de
documentos asociados a la gestion en el sector de la animacion y la produccién multime-
dia en inglés.
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— La identificacion, analisis y procedimientos de actuacion ante situaciones imprevistas en
inglés.

Médulo Profesional: Inglés II
Equivalencia en créditos ECTS: 3
Codigo: 1098-Ex

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion:

1. Reconoce informacidn profesional y cotidiana contenida en todo tipo de discursos orales
emitidos por cualquier medio de comunicacion en lengua estandar, interpretando con
precision el contenido del mensaje.

Criterios de evaluacion:
a) Se ha situado el mensaje en su contexto.
b) Se ha identificado la idea principal del mensaje.

c) Se ha reconocido la finalidad del mensaje, ya sea directo, telefénico o por cualquier
otro medio auditivo.

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

e) Se han secuenciado los elementos constituyentes del mensaje.

f) Se han identificado las ideas principales de discursos y mensajes sobre temas concre-
tos, emitidos en lengua estandar y articulados con claridad.

g) Se han extraido las ideas principales de discursos sobre temas académicos y profesio-
nales.

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

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

2. Produce mensajes orales bien estructurados en situaciones habituales del ambito social y
profesional de la empresa, reconociendo y aplicando las normas propias de la lengua
inglesa.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado mensajes de saludos, presentacion y despedida con el protocolo y
las pautas de cortesia asociadas.

b) Se han utilizado con fluidez mensajes propuestos en la gestion de citas.

c) Se han transmitido mensajes relativos a justificacion de retrasos, ausencias o cualquier
otra eventualidad.
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d) Se han empleado con fluidez las expresiones habituales para el requerimiento de la
identificacion de los interlocutores.

e) Se ha expresado con fluidez sobre temas generales, profesionales o de ocio, marcando
con claridad la relacion entre las ideas.

f) Se ha comunicado espontaneamente utilizando correctamente nexos de union, estrate-
gias de interaccion y adoptando un nivel de formalidad adecuado a las circunstancias.

3. Mantiene conversaciones en lengua inglesa del ambito del sector de la animacion y la
produccion multimedia interpretando la informacion de partida.

Criterios de evaluacion:
a) Se ha utilizado un vocabulario técnico adecuado al contexto de la situacion.

b) Se han utilizado los mensajes adecuados de saludos, presentacion, identificacion y
otros con las pautas de cortesia asociadas dentro del contexto de la conversacion.

c) Se han atendido consultas telefénicas con supuestos fabricantes y proveedores.

d) Se ha identificado la informacion facilitada y requerimientos realizados por el interlocu-
tor.

e) Se han formulado las preguntas necesarias para favorecer y confirmar la percepcion
correcta del mensaje.

f) Se han proporcionado las respuestas correctas a los requerimientos e instrucciones
recibidas.

g) Se han realizado las anotaciones oportunas en inglés en caso de ser necesario.
h) Se han utilizado las formulas comunicativas mas usuales utilizadas en el sector.
i) Se han comprendido sin dificultad los puntos principales de la informacion.

j) Se ha utilizado un acento adecuado en las conversaciones en inglés.

4, Interpreta informacion profesional contenida en textos escritos recibidos por cualquier via
y relacionados con la cultura general de negocio y empresa, utilizando las herramientas de
apoyo mas adecuadas.

Criterios de evaluacion:

a) Se han leido con un alto grado de independencia distintos tipos de textos, adaptando el
estilo y la velocidad de la lectura a cada uno de ellos.

b) Se han identificado las herramientas de apoyo mas adecuadas para la interpretacion y
traduccion en inglés.

¢) Se ha interpretado la informacion sobre la empresa, el producto y el servicio.
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d) Se ha identificado con cierta rapidez el contenido de articulos, noticias e informes sobre
temas profesionales.

e) Se han interpretado mensajes recibidos a través de soportes telematicos: correo elec-
tronico, fax, etc.

f) Se han interpretado estadisticas y graficos en inglés sobre el ambito profesional.

g) Se ha valorado la dimensidn de la lengua inglesa como medio de comunicacidn base en
la relacion empresarial.

5. Elabora y cumplimenta documentos de caracter técnico o laboral reconociendo y aplicando
las normas propias de la lengua inglesa.

Criterios de evaluacion:

a) Se han redactado textos complejos sobre aspectos de la vida cotidiana y temas relacio-
nados con su especialidad.

b) Se ha organizado la informacion con correccion, precision, coherencia y cohesion.

c) Se han resumido articulos, manuales de instrucciones y otros documentos escritos,
utilizando un vocabulario amplio para evitar la repeticion frecuente.

d) Se ha identificado un vocabulario de uso general en la documentacion propia del ambi-
to laboral del sector de la animacion y la produccién multimedia.

e) Se ha cumplimentado documentacion especifica de su campo profesional.

f) Se han aplicado las formulas establecidas y el vocabulario especifico en la cumplimenta-
cion de documentos.

g) Se han utilizado las formulas de cortesia propias del documento elaborado.

Duracion: 40 horas.
Contenidos basicos:
1. Comprension y produccion oral precisa:

— Mensajes cotidianos y profesionales relacionados con el sector de la animacion y la
produccién multimedia.

— Normas de convivencia y protocolo. Pautas de cortesia y adecuacion al lenguaje no
verbal.

— Terminologia especifica del sector de la animacién y la produccion multimedia.

— Recursos, estructuras linguisticas, 1éxico y aspectos fonoldgicos sobre: presentacion de
personas, saludos y despedidas, tratamientos de cortesia y formalidad, identificacion de
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los interlocutores, justificacion de retrasos o ausencias, alojamientos, medios de trans-
portes, horarios, actos culturales y analogos.

— Recepcion y transmision de mensajes de forma presencial, telefonica o telematica.
— Solicitudes y peticiones de informacion.
— Estilos comunicativos formales y no formales: la recepcion y relacion con el cliente.

— Recursos, estructuras linguisticas, léxico y aspectos fonoldgicos relacionados con la
contratacion, la atencion al cliente, quejas y reclamaciones. Formulacion de disculpas
en situaciones delicadas, etc.

— Planificacion de agendas: concierto, aplazamiento y anulacién de citas.
— Presentacion de productos/servicios y valores afiadidos, condiciones de pago, etc.

— Produccion de mensajes que impliquen la solicitud de informacion para la resolucion de
problemas, tales como el diagndstico de averias y disfunciones o el uso de herramien-
tas de diagndstico y comprobacidon adecuadas para supervisar y/o mantener instalacio-
nes y equipos asociados.

— Realizacién de consultas, dirigiéndose a la persona adecuada.

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

— Desarrollo de técnicas de liderazgo, motivacidn, supervisién y comunicacion en contex-
tos de trabajo en grupo para facilitar la organizacion y coordinacion de equipos de
trabajo.

— Comunicacion de instrucciones de trabajo, planes, intenciones y opiniones.

— Recursos gramaticales: tiempos verbales, adverbios, preposiciones, expresion de la
condicién y duda, oraciones de relativo, uso de la voz pasiva, estilo indirecto y verbos
modales.

— Otros recursos linglisticos: gustos y preferencias, argumentaciones, sugerencias,
acuerdos y desacuerdos, opiniones y consejos, obligacion, persuasion y advertencia.

— Instrucciones sobre operaciones y tareas propias del puesto de trabajo y del entorno
profesional, en el campo del sector de la animacion y la produccion multimedia.

— Diferentes acentos de la lengua oral.
2. Mantenimientos y seguimiento del discurso oral:
— Intercambio de informacion de interés personal. Opiniones personales.

— Conversaciones informales improvisadas sobre temas cotidianos y profesionales.
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— Elementos paratextuales, resumir, preguntar o repetir con otras palabras para confir-
mar la comprension mutua.

— Toma, mantenimiento y cesion del turno de palabra.
— Apoyo, demostracion de entendimiento, peticion de aclaracion, etc.
— Entonacién como recurso de cohesién del texto oral.

3. Interpretacion de textos con herramientas de apoyo:

— Comprension de mensajes y textos complejos relacionados con temas cotidianos y
profesionales.

e Organizacion de la informacion en los textos técnicos: indices, titulos, encabezamien-
tos, tablas, esquemas y graficos.

e Caracteristicas de los tipos de documentos propios del sector de la animacién y la
produccion multimedia: libros de instrucciones, informacion técnica contenida en
proyectos, memorias y otros documentos técnicos, especificaciones y prescripciones
reglamentarias, normas de seguridad, etc.

e Comprension detallada de correspondencia, correo electronico, fax, burofax, etc.

e Interpretacion de la terminologia especifica del sector de la animacion y la produccion
multimedia.

e Formulas de cortesia y formalidad.

e Comprensidn de recursos linglisticos habituales y palabras clave utilizadas en la
comunicacion general y especifica.

e Comprension detallada de la informacion contenida en informes, formularios, folletos
y prensa especializada del sector para mantener el espiritu de innovacion y actualiza-
cion asi como para adaptarse a los cambios tecnoldgicos y organizativos de su entor-
no profesional.

e Analisis y utilizacion de recursos linglisticos y palabras clave relacionados con la
evolucion cientifica, tecnoldgica y organizativa del sector de la animacion y la produc-
cion multimedia y las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

e Comprension de la informacion y el Iéxico propio de los requisitos técnicos del monta-
je y mantenimiento de equipos, programas de control, programas informaticos, de
disefio de Ultima generacidn y normativa entre otros.

e Comprensién detallada de instrucciones y explicaciones contenidas en manuales (de
instrucciones, de funcionamiento, tutoriales, especificaciones del fabricante, etc.)
para evaluar el rendimiento de los dispositivos e identificar posibilidades de mejora.

¢ Idea principal e ideas secundarias.
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— Uso de diccionarios tematicos, correctores ortograficos, programas de traduccion auto-
maticos aplicados a textos relacionados con:

e La cultura de la empresa y sus objetivos.

e Descripcion y comparacion de graficos y estadistica. Comprension de los indicadores
econdmicos mas habituales.

e Agenda. Documentacion para la organizacidon de citas y reuniones. Organizacion de
las tareas diarias.

— Recursos gramaticales: tiempos verbales, adverbios y preposiciones, oraciones condi-
cionales, uso de la voz pasiva, oraciones de relativo, estilo indirecto, verbos modales.

— Relaciones ldgicas: oposicion, concesion, causa, finalidad, resultado, condicion, compa-
racion.

— Relaciones temporales: anterioridad, posterioridad, simultaneidad.

4. Emision de textos escritos y cumplimentacion de documentacion administrativa, técnica y
comercial en inglés:

— Elaboracion de textos relacionados con aspectos cotidianos y profesionales.

— Organizacion de la informacion de forma coherente y cohesionada.

— Realizacion de resimenes de textos relacionados con su entorno profesional.
— Terminologia especifica del sector de la animacion y la produccion multimedia.
— Idea principal e ideas secundarias.

— Uso de los registros adecuados segun el contexto de la comunicacion, el interlocutor y
la intencién de los interlocutores.

— Se han recibido y remitido correos electronicos, fax, etc., en inglés con las expresiones
correctas de saludo y despedida entre otras.

— Cumplimentacion de documentacion técnica y administrativa de acuerdo con la legisla-
cion vigente y con los requerimientos del cliente.

— Recursos, estructuras linglisticas y Iéxico basico relacionado con los objetivos de la
empresa, normas de calidad y normativa sobre procedimientos de prevencion de ries-
gos laborales y ambientales.

— Cumplimentacion de documentacion comercial basica: propuestas de pedido, albaranes,
facturas proforma, facturas, documentos de pago u otros.

— Recursos, estructuras lingliisticas y Iéxico basico relacionados con la gestion de pedi-
dos, contratacion, preferencias de compra, devoluciones y descuentos.
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— Seleccion y contratacion del personal: contratos de trabajo y cartas de citacion. Admi-
sidn y rechazo en procesos de seleccidn.

— Organizacion de la empresa: puestos de trabajo y funciones.

— Recursos, estructuras lingiisticas y léxico basico relacionados con el ambito laboral:
curriculum vitae, redaccion de cartas de presentacion e identificacion de ofertas y
bolsas de empleo.

— Descripcion de habilidades personales mas adecuadas a la solicitud de una oferta de
empleo.

— Analisis del contenido y finalidad de distintos documentos tipo de otros paises en inglés.
— Redaccion de cartas de agradecimiento a proveedores.
— Cumplimentacidén de documentos de incidencias y reclamaciones.

— Recursos gramaticales: tiempos verbales, adverbios y preposiciones, oraciones condi-
cionales, uso de la voz pasiva, oraciones de relativo, estilo indirecto, verbos modales.

— Relaciones ldgicas: oposicion, concesion, causa, finalidad, resultado, condicion, compa-
racion.

— Relaciones temporales: anterioridad, posterioridad, simultaneidad.
— Coherencia textual.
* Adecuacion del texto al contexto comunicativo.
e Tipo y formato de texto.
¢ Variedad de lengua. Registro.
e Seleccion léxica de estructuras sintacticas y de contenido relevante.

e Inicio del discurso e introduccion del tema, desarrollo y expansion, ejemplificacion y
conclusion.

e Uso de los signos de puntuacion.

5. Aplica actitudes y comportamientos profesionales en situaciones de comunicacion, descri-
biendo las relaciones tipicas caracteristicas del pais de la lengua extranjera.

— Valoracion de las normas socioculturales y protocolarias en las relaciones internaciona-
les.

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

— Reconocimiento de la lengua extranjera para profundizar en conocimientos que resulten
de interés a lo largo de la vida personal y profesional.
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Orientaciones pedagdgicas:

Este mddulo contiene la formacion necesaria para el desempeio de actividades relacionadas
con el sector de la animacion y la produccion multimedia.

La gestion en el sector incluye el desarrollo de los procesos relacionados y el cumplimiento
de procesos y protocolos de calidad, todo ello en lengua inglesa.

La formacion del mddulo contribuye a alcanzar los objetivos generales del ciclo formativo y
las competencias generales del titulo.

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

— La descripcion, analisis y aplicacion de los procesos de comunicacion utilizando el inglés.

— La caracterizacion de los procesos del sector de la animacién y la produccion multimedia
en inglés.

— Los procesos de calidad en la empresa, su evaluacion y la identificacion y formalizacion de
documentos asociados a la gestion del sector de la animacién y la produccién multimedia
en inglés.

— La identificacion, analisis y procedimientos de actuacion ante situaciones imprevistas
(quejas, reclamaciones...) en inglés.
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ANEXO III

Organizacion modular y distribucion horaria por curso escolar.

Primer curso Segundo curso
Modulo Profesional Horas Horas Horas Horas
totales | semanales | totales | semanales

1086. Diseno, dibujo y modelado para animacion. 162 5
1087. Animacién de elementos 2D y 3D. 256 8
1088. Color, iluminacién y acabados 2D y 3D. 200 6
1090. Realizacion de proyectos multimedia 192 6
interactivos.
1094. Formacioén y orientacion laboral. 90 3
1097 — Ex Inglés 1. 60 2
1085. Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D. 120 6
1089. Proyectos de juegos y entornos interactivos. 100 5
1091. Desarrollo de entornos interactivos

.. . 160 8
multidispositivo.
0907. Realizacion del montaje y postproduccion 120 6
audiovisuales.
1095. Empresa e iniciativa emprendedora. 60 3
1098 — Ex Inglés II. 40 2
1092. Formacion en centros de trabajo. 400
1093. Proyecto de animaciones 3D, juegos y 40
entornos interactivos.
TOTALES 960 30 1040 30
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ANEXO 1V

Especialidades y titulaciones del profesorado con atribucién docente en los médulos
profesionales incorporados al ciclo formativo por la Comunidad de Extremadura.

Médulo CUERPO DOCENTE Y ESPECIALIDAD
) o Titulaciones (*)
Profesional Cuerpo Especialidad

Catedratico de Licenciado, Ingeniero, Arquitecto
Ensefianza o el titulo de grado
Secundaria. correspondiente y otros titulos

Inglés Inglés equivalentes a efectos de
Profesor de docencia.
Ensefanza
Secundaria.

(*)Titulaciones requeridas para impartir los mddulos profesionales que conforman el titulo en
los centros de titularidad privada, de otras Administraciones distintas a la educativa y
orientaciones para la Administracién educativa.

ANEXO V

Médulos susceptibles de ser impartidos en régimen a distancia

Médulos que pueden ser impartidos en modalidad teleformacién on line
1093 - Proyecto de animaciones 3D, juegos y entornos interactivos.
1094 - Formacién y orientacién laboral.

1095 - Empresa e Iniciativa Emprendedora.
1097 - Ex Inglés I.
1098 - Ex Inglés II.

Médulos que pueden ser impartidos en modalidad semipresencial

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

1086 - Disefio, dibujo modelado para animacién.

1087 - Animacién de elementos 2D y 3D.

1088 - Color, iluminacién y acabados 2D y 3D.

1089 - Proyecto de juegos y entornos interactivos.

1090 - Realizacién de proyectos multimedia interactivos.

1091 - Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo.
0907 - Realizacién del montaje y postproduccién audiovisuales.
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