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ORDRE
ENS/***/201* de de, pel qual s'estableix el curriculum del cicle formatiu de grau superior
d’animacions 3D, jocs i entorns interactius.

L'Estatut d'autonomia de Catalunya determina, a larticle 131.3.c, que correspon, a la
Generalitat, en matéria d'ensenyament no universitari, la competéncia compartida per a
I'establiment dels plans d'estudi, incloent-hi I'ordenacio curricular.

D’acord amb I'article 6 bis. 4 de la Llei organica 2/2006, de 3 de maig, d’educacié, els objectius,
les competencies, els continguts i els criteris d’avaluacio del curriculum basic requereixen el 55
per cent dels horaris escolars.

En el marc dels aspectes que garanteixen l'assoliment de les competéncies basiques, la
validesa dels titols i la formaci6 comuna regulats per les lleis, correspon al Govern de la
Generalitat establir els curriculums de les diferents titulacions que integren I'oferta de formacio
professional, en els termes previstos a l'article 62.8 de la Llei 12/2009, de 10 de juliol,
d’educacio.

La disposicié final quarta de la Llei 10/2015, del 19 de juny, de formacié i qualificacié
professionals habilita el conseller competent perqué estableixi, per mitja d'una ordre, el
curriculum dels titols de formacié professional.

El Reial decret 1147/2011, de 29 de juliol, ha regulat I'ordenacié general de la formacio
professional del sistema educatiu, i el Decret 284/2011, d'1 de marg¢, ha establert I'ordenacio
general de la formacio professional inicial.

El Reial decret 1583/2011 de 4 de novembre, ha establert el titol de técnic o técnica superior en
animacions 3D, jocs i entorns interactius i n’ha fixat els ensenyaments minims.

Mitjangant el Decret 28/2010, de 2 de marg, s'han regulat el Cataleg de qualificacions
professionals de Catalunya i el Cataleg modular integrat de formacié professional.

El curriculum dels cicles formatius s'estableix a partir de les necessitats de qualificacié
professional detectades a Catalunya, la seva pertinenca al sistema integrat de qualificacions i
formacio professional, i la seva possibilitat d'adequacié a les necessitats especifiques de I'ambit
socioeconomic dels centres.

L'objecte d’'aquesta Ordre és establir el curriculum del cicle formatiu de grau superior
d’'animacions 3D, jocs i entorns interactius, que condueix a I'obtencié del titol corresponent de
tecnic o técnica superior.

L'autonomia pedagogica i organitzativa dels centres i el treball en equip dels professors
permeten desenvolupar actuacions flexibles i possibiliten concrecions particulars del curriculum
en cada centre educatiu. El curriculum establert en aquesta Ordre ha de ser desplegat en les
programacions elaborades per I'equip docent, les quals han de potenciar les capacitats clau
dels alumnes i 'adquisicio de les competéncies professionals, personals i socials establertes en
el perfil professional, tenint en compte, d’altra banda, la necessitat d'integracio dels continguts
del cicle formatiu.
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Aquesta Ordre s’ha tramitat segons el que disposen l'article 59 i seglients de la Llei 26/2010, de
3 d'agost, de regim juridic i de procediment de les administracions publiques de Catalunya i
d’acord amb/vist el dictamen del Consell Escolar de Catalunya.

En virtut d’aixd, a proposta de la Direcci6 General de Formacié Professional Inicial i
Ensenyaments de Régim Especial, d’acord ambl/vist el dictamen de la Comissié Juridica
Assessora,

Ordeno:

Article 1

Objecte

Aquesta Ordre estableix el curriculum del cicle formatiu de grau superior d’animacions 3D, jocs
i entorns interactius que permet obtenir el titol de tecnic o técnica superior regulat pel Reial
decret 1583/2011 de 4 de novembre.

Article 2

Identificacié del titol i perfil professional

1. Els elements d'identificacio del titol s'estableixen a I'apartat 1 de I'annex d'aquest Decret.

2. El perfil professional del titol s'indica a l'apartat 2 de I'annex.

3. La relaci6 de les qualificacions i unitats de competéncia del Cataleg de qualificacions
professionals de Catalunya que sén el referent del perfil professional d’aquest titol i la relacio
amb les qualificacions i unitats de competéncia del Cataleg nacional de qualificacions
professionals, s'indiquen a I'apartat 3 de I'annex.

4. El camp professional del titol s’especifiquen a I'apartat 4 de I'annex.

Article 3

Curriculum

1. Els objectius generals del cicle formatiu s’estableixen a I'apartat 5.1 de I'annex.

2. Aquest cicle formatiu s’estructura en els moduls professionals i les unitats formatives que
s'indiquen a l'apartat 5.2 de l'annex.

3. La descripcié de les unitats formatives de cada modul es fixa a I'apartat 5.3 de I'annex.
Aquests elements de descripcié son: els resultats d’aprenentatge, els criteris d’avaluacié i els
continguts de procediments, conceptes i actituds.

En aquest apartat s’estableix també la durada de cada modul professional i de les unitats
formatives corresponents i, si escau, les hores de lliure disposicié del modul de qué disposa el
centre. Aquestes hores les utilitza el centre per completar el curriculum i adequar-lo a les
necessitats especifiques del sector i/o ambit socioeconomic del centre.

4. Els elements de referéncia per a l'avaluacid6 de cada unitat formativa sén els resultats
d’aprenentatge i els criteris d’avaluacio.

Article 4

Incorporacio de la llengua anglesa en el cicle formatiu

1. Amb la finalitat d'incorporar i normalitzar I's de la llengua anglesa en situacions
professionals habituals i en la presa de decisions en I'ambit laboral, en aquest cicle formatiu
s’han de dissenyar activitats d’ensenyament i aprenentatge que incorporin la utilitzacié de la
llengua anglesa, almenys en un dels moduls.

A l'apartat 6 de I'annex es determinen els resultats d’aprenentatge, els criteris d’avaluacio i la
relacio de moduls susceptibles d’incorporar la llengua anglesa.

2. En el modul professional de projecte també s’ha d'utilitzar la llengua anglesa, com a minim,
en alguna d’aquestes fases: en I'elaboracié de documentacié escrita, en I'exposicié oral o bé en
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el desenvolupament d’algunes activitats. Tot aixd sens perjudici del que estableix el mateix
modul professional de projecte.

Article 5

Espais

Els espais requerits per al desenvolupament del curriculum d'aquest cicle formatiu s'estableixen
a l'apartat 7 de I'annex.

Article 6
Professorat
Els requisits de professorat es regulen a l'apartat 8 de I'annex.

Article 7

Accés

1. Tenen preferéncia per accedir a aquest cicle, en centres publics o en centres privats que el
tinguin concertat, els alumnes que hagin cursat la modalitat de batxillerat de ciéncies i
tecnologia.

2. El titol de técnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius permet
'accés directe per cursar qualsevol altre cicle formatiu de grau superior, en les condicions
d’admissié que s’estableixin.

3. El titol de técnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius permet
l'accés als ensenyaments conduents als titols universitaris de grau en les condicions que
s’estableixin.

Article 8

Convalidacions

Les convalidacions de moduls professionals i credits dels titols de formacié professional
establerts a I'empara de la Llei organica 1/1990, de 3 d'octubre, d'ordenacio general del sistema
educatiu, amb els moduls professionals o unitats formatives dels titols de formacié professional
regulats a l'empara de la Llei organica 2/2006, de 3 de maig, d’'educacid, s'estableixen a
'apartat 9 de l'annex.

Article 9

Correspondencies

1. La correspondéncia de les unitats de competéncia amb els moduls professionals que
integren el curriculum d’'aquest cicle formatiu per a la seva convalidacié es regula a l'apartat
10.1 de l'annex.

2. La correspondencia dels moduls professionals que conformen el curriculum d’aquest cicle
formatiu amb les unitats de competéncia per a la seva acreditacio, es fixa a I'apartat 10.2 de
I'annex.

Article 10

Credits ECTS

A l'efecte de facilitar les convalidacions que s’estableixin entre aquest titol i els ensenyaments
universitaris de grau, s’han assignat 120 credits ECTS al titol, distribuits entre els moduls
professionals regulats pel curriculum.

Article 11

Vinculacié amb capacitats professionals

La formaci6 establerta en el curriculum del modul professional de formacié i orientacié laboral
capacita per dur a terme responsabilitats professionals equivalents a les que requereixen les



MMM Generalitat de Catalunya
Y Departament d'Ensenyament

activitats de nivell basic en prevencié de riscos laborals, establertes en el Reial decret 39/1997,
de 17 de gener, pel qual s'aprova el Reglament dels serveis de prevencio.

Disposicio addicional
D’acord amb el Reial decret 1583/2011 de 4 de novembre, pel qual s’estableix el titol de técnic
0 tecnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius i es fixen els seus ensenyaments
minims, els elements inclosos en aquesta ordre no constitueixen una regulacié de I'exercici de
cap professio titulada.

Disposicions finals

Primera

Correspon a la consellera d’Ensenyament el desplegament del curriculum, tant en la modalitat
d’educacio presencial com en la d’educacié a distancia, I'adequacié a les caracteristiques dels
alumnes amb necessitats educatives especials i I'autoritzacié de la reorganitzacié de les unitats
formatives, tot respectant els moduls professionals establerts.

Segona

La direccié general competent pot adequar el curriculum a les caracteristiques dels alumnes
amb necessitats educatives especials i pot autoritzar la reorganitzacio de les unitats formatives,
tot respectant els moduls professionals establerts, en el cas de persones individuals i de
centres educatius concrets, respectivament.

Barcelona, XX de XXXXX de 201

Irene Rigau i Oliver
Consellera d'Ensenyament
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Annex

1. Identificacié del titol

1.1 Denominacid: animacions 3D, jocs i entorns interactius

1.2 Nivell: formacié professional de grau superior

1.3 Durada: 2.000 hores

1.4 Familia professional: imatge i so

1.5 Referent europeu: CINE-5b (Classificacié internacional normalitzada de I'educacio)

2. Perfil professional

El perfil professional del titol de tecnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns
interactius queda determinat per la competencia general, les competencies professionals,
personals i socials i les capacitats clau que s’han d’adquirir, i per la relacio de qualificacions del
Cataleg de qualificacions professionals de Catalunya incloses en el titol.

2.1 Competéencia general

La competencia general d'aquest titol consisteix a generar animacions 2D i 3D per a
produccions audiovisuals i desenvolupar productes audiovisuals multimédia interactiva
integrant els elements i les fonts que intervenen en la seva creacid, tenint en compte les seves
relacions, dependencies i criteris d'interactivitat, a partir de parametres préviament definits.

2.2 Competéncies professionals, personals i socials

Les competéncies professionals, personals i socials d'aquest titol es relacionen a continuacio:
a) Deduir les caracteristiques especifiques dels projectes d'animaci6 o de multimedia
interactiva, a partir de I'analisi de la seva documentacid, per facilitar-ne la concepcio i el disseny
de produccio.

b) Conceptualitzar el projecte d'animacié 2D o 3D a partir del desglossament del guio,
dissenyant els models i controlant la construccid del guié il-lustrat (storyboard) i la disposicid i
I'enregistrament de I'audio de referéncia del programa.

¢) Produir el projecte d'animacié 2D en les seves fases d'animacioé assistida per ordinador,
layout, animacio clau, intercalacio, pintura i composicid, realitzant les revisions i les proves de
linia necessaries fins a I'obtencid de les imatges definitives que el conformen.

d) Produir el projecte d'animacié 3D en les seves fases de disseny i modelatge, setup,
texturacio, il-luminacié, animacid i renderitzacid, realitzant les revisions necessaries fins a
I'obtencio de les imatges definitives que el conformen.

e) Controlar la realitzacié dels processos de postproduccié de projectes d'animacié 2D i 3D,
supervisant la incorporacio d'efectes d'edicié i la construccié de la banda sonora del programa.
f) Conceptualitzar el projecte multimedia interactiu, concretant la definicié de les seves funcions,
la seva arquitectura tecnologica, la planificacid de les fases de treball i les caracteristiques
especifiques de les fonts.

g) Generar i adaptar els continguts del projecte multimédia interactiu, creant les fonts i les
maquetes, avaluant la seva qualitat i comprovant-ne l'adequacié, tant les propies com les
provinents de col-laboradors externs.

h) Integrar els elements i les fonts amb eines d'autor i d'edicidé, duent a terme la seva
composicio, la generacié i la sincronitzacié dels seus moviments, la creacié dels seus elements
interactius i la dotacié d'interactivitat segons els requeriments del projecte multimedia interactiu.
i) Realitzar l'avaluacié del prototip i la documentacié del projecte, assegurant el compliment de
les normes de qualitat i la configuracio dels parametres de publicacio.

i) Aplicar les eines de les tecnologies de la informacié i la comunicacié propies del sector en
I'acompliment de les tasques, mantenint-se continuament actualitzat.
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k) Adaptar-se a les noves situacions laborals, mantenint actualitzats els coneixements cientifics,
técnics i tecnologics pel que fa al seu entorn professional, gestionant la seva formacié i els
recursos existents en l'aprenentatge al llarg de la vida i utilitzant les tecnologies de la informacié
i la comunicacio.

l) Resoldre situacions, problemes o contingéncies amb iniciativa i autonomia en I'ambit de la
seva competéncia, amb creativitat, innovacio i esperit de millora en el treball personal i en el
dels membres de I'equip.

m) Organitzar i coordinar equips de treball amb responsabilitat, supervisant-ne el
desenvolupament, mantenint relacions fluides i assumint el lideratge, aixi com aportant
solucions als conflictes grupals que es presentin.

n) Comunicar-se amb els seus iguals, superiors, clients i persones sota la seva responsabilitat,
utilitzant vies eficaces de comunicacio, transmetent la informacio o els coneixements adequats i
respectant l'autonomia i la competencia de les persones que intervenen en I'ambit del seu
treball.

0) Generar entorns segurs en el desenvolupament del seu treball i el del seu equip, supervisant
i aplicant els procediments de prevencié de riscos laborals i ambientals, d'acord amb el que
estableix per la normativa i els objectius de I'empresa.

p) Supervisar i aplicar procediments de gestio de qualitat, d'accessibilitat universal i de “disseny
per a tothom”, en les activitats professionals incloses en els processos de produccié o prestacié
de serveis.

g) Realitzar la gesti6 basica per a la creacié i funcionament d'una petita empresa i tenir
iniciativa en la seva activitat professional amb sentit de la responsabilitat social.

r) Exercir els seus drets i complir amb les obligacions derivades de la seva activitat
professional, d'acord amb el que estableix la legislacié vigent, participant activament en la vida
economica, social i cultural.

2.3 Capacitats clau

Son les capacitats transversals que afecten diferents llocs de treball i que son transferibles a
noves situacions de treball. Entre aquestes capacitats destaquen les d’autonomia, d’innovacio,
d’organitzacio del treball, de responsabilitat, de relacié interpersonal, de treball en equip i de
resolucio de problemes.

2.4 L'equip docent ha de potenciar I'adquisicié de les competéencies professionals, personals i
socials i de les capacitats clau a partir de les activitats programades per desplegar el curriculum
d’aquest cicle formatiu.

3. Relacié entre les qualificacions i unitats de competéncia del Cataleg de qualificacions
professionals de Catalunya (CQPC) incloses en el titol i les del Cataleg nacional de
gualificacions professionals (CNQP)

Qualificacié completa: desenvolupament de productes audiovisuals multimedia interactius

Unitats de competéncia:

UC_2-0943-11_3: definir projectes audiovisuals multimedia interactius
Es relaciona amb:

UC0943_3: definir projectes audiovisuals multimédia interactius.

UC_2-0944-11_3: generar i adaptar els continguts audiovisuals multimedia propis i externs
Es relaciona amb:
UC0944 3: generar i adaptar els continguts audiovisuals multimédia propis i externs.

UC_2-0945-11_3: integrar els elements i les fonts mitjancant eines d'autor i d'edicio
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Es relaciona amb:
UC0945_3: integrar els elements i les fonts mitjancant eines d'autor i d'edicio.

UC_2-0946-11_3: realitzar els processos d'avaluacié del prototip, control de qualitat i
documentacié del producte audiovisual multimédia interactiu

Es relaciona amb:

UC0946_3: realitzar els processos d'avaluacié del prototip, control de qualitat i documentacié
del producte audiovisual multimédia interactiu.

Qualificacié completa: animacié 2D i 3D

Unitats de competéencia:

UC _2-0213-11 3: definir els parametres de creacié del projecte definit, seleccionant i
configurant els equips per realitzar I'animacioé de representacions grafiques

Es relaciona amb:

UC0213_3: definir els parametres de creacid del projecte definit, seleccionant i configurant els
equips per realitzar I'animacié de representacions grafiques.

UC_2-0214-11 3: modelar i representar graficament els elements que conformen I'animacié
Es relaciona amb:
UCO0214_3: modelar i representar graficament els elements que conformen I'animacio.

UC_2-0215-11 3: animar, il-luminar, acolorir les fonts generades i ubicar les cameres virtuals,
renderitzar i aplicar els efectes finals

Es relaciona amb:

UC0215 3: animar, il-luminar, acolorir les fonts generades i ubicar les cameres virtuals,
renderitzar i aplicar els efectes finals.

Qualificacié incompleta: muntatge i postproduccié d'audiovisuals

Unitats de competéncia:

UC_2-0949-11_3: realitzar el muntatge integrant eines de postproduccido i materials de
procedencia diversa

Es relaciona amb:

UC0949_3: realitzar el muntatge integrant eines de postproducci6é i materials de procedencia
diversa.

UC_2-0950-11_3: coordinar els processos finals de muntatge i postproduccio fins a generar el
producte audiovisual final

Es relaciona amb:

UC0950_3: coordinar els processos finals de muntatge i postproduccid fins a generar el
producte audiovisual final.

4. Camp professional

4.1 L'ambit professional i de treball

Aquest professional exercira I'activitat en el sector de la produccié audiovisual (cinema, televisio
i video), de l'animacié 2D i 3D, de la multimédia interactiva i no interactiva, aixi com en
publicitat i empreses relacionades amb internet i els new media.

4.2 Les principals ocupacions i llocs de treball sén:
a) Animador 3D.
b) Animador 2D.
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c) Intercalador.

d) Modelador 3D.

e) Grafista digital.

f) Generador d'espais virtuals.

g) Técnic d'efectes especials 3D.

h) Integrador multimedia audiovisual.

i) Desenvolupador d'aplicacions i de productes audiovisuals multimédia.
j) Editor de continguts audiovisuals multimédia interactius i no interactius.
k) Técnic en sistemes i realitzacié en multimedia.

5. Curriculum

5.1 Objectius generals del cicle formatiu

Els objectius generals d'aquest cicle formatiu son els seglents:

a) Valorar els codis formals, expressius i comunicatius que conflueixen en la realitzacié de
productes d'animacio i multimédia interactiva, analitzant la seva estructura funcional i les seves
relacions segons els requeriments de la seva documentacié técnica, per aplicar-los en la
concepciod i el disseny de produccio del projecte.

b) Avaluar la tipologia i les caracteristiques de les técniques que cal aplicar en el disseny de
models, construccio del guid il-lustrat (storyboard) i I'enregistrament de I'audio de referéncia, a
partir del desglossament de guions, justificant les decisions adoptades en la conceptualitzacio
de projectes d'animacio 2D i 3D.

c) Caracteritzar les operacions d’animacié assistida per ordinador, layout, animacié clau,
intercalaciod, pintura i composicio, analitzant les seves interrelacions i la necessitat de revisions i
proves de linia intermedies, per optimitzar la produccié de projectes d'animacio 2D.

d) Caracteritzar les operacions de disseny i modelatge, setup, texturitzacio, il-luminacio,
animacié i renderitzacio, analitzant les seves interrelacions i la necessitat de revisions
intermédies, per optimitzar la produccié de projectes d'animacié 3D.

e) Valorar les possibilitats d'introducci6 d'efectes d'edici6 a la banda d'imatges i les possibilitats
de construccio de la banda sonora, identificant els elements i les relacions que es presenten en
la seva realitzacid, per a la postproduccié de projectes d'animacié 2D i 3D.

f) Avaluar la tipologia i les caracteristiques de les funcions professionals, de l'arquitectura
tecnologica, de les fases de treball i de les fonts que s'empraran en la realitzacioé del projecte,
analitzant els seus respectius avantatges i inconvenients i justificant les decisions adoptades en
la conceptualitzacio de projectes multimédia interactius.

g) Valorar les possibilitats de creacio de fonts i de maquetes propies o importades, tenint-ne en
compte l'adequacié i la seva qualitat, analitzant els seus avantatges i inconvenients i justificant
les decisions adoptades en el procés de generacié i adaptacié dels continguts de projectes
multimédia interactius.

h) Distingir les caracteristiques funcionals dels elements i de les fonts que intervenen en un
projecte multimedia interactiu, tenint en compte la seva composicio, la generacié i sincronitzacio
dels seus moviments, la creacié dels seus elements interactius i la dotacié d'interactivitat, a
partir de la interpretacié dels requeriments de la seva documentacié técnica, per a la seva
integracié amb eines d'autor i d'edicié.

i) Valorar els elements que intervenen en el compliment de les normes de qualitat i en la
configuracié dels parametres de publicaci6 de projectes multimedia interactius, segons els
procediments establerts i la normativa existent, per a la seva aplicacid en l'avaluacié del
prototip i en la documentacié del projecte.

j) Analitzar i utilitzar els recursos i les oportunitats d'aprenentatge relacionats amb ['evolucié
cientifica, tecnologica i organitzativa del sector i les tecnologies de la informacié i la
comunicacid, per mantenir I'esperit d'actualitzacio i d’adaptacié a les noves situacions laborals i
personals.
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k) Desenvolupar la creativitat i I'esperit d'innovacié per respondre als reptes que es presenten
en els processos i en l'organitzacio del treball i de la vida personal.

[) Prendre decisions de forma fonamentada, analitzant les variables implicades, integrant
sabers de diferent ambit i acceptant-ne els riscos i la possibilitat d'equivocacid, per afrontar i
resoldre diferents situacions, problemes o contingéncies.

m) Desenvolupar técniques de lideratge, motivacid, supervisié i comunicacié en contextos de
treball en grup, per facilitar I'organitzacio6 i la coordinacié d'equips de treball.

n) Aplicar estratégies i técniques de comunicacio, adaptant-se als continguts que es
transmetran, a la finalitat i a les caracteristiques dels receptors, per assegurar l'eficacia en els
processos de comunicacio.

0) Avaluar situacions de prevencié de riscos laborals i de protecci6 ambiental, proposant i
aplicant mesures de prevencio personals i col-lectives, d'acord amb la normativa aplicable en
els processos de treball, per garantir entorns segurs.

p) Identificar i proposar les accions professionals necessaries, per donar resposta a
I'accessibilitat universal i al “disseny per a tothom”.

q) ldentificar i aplicar parametres de qualitat en els treballs i activitats realitzats en el procés
d'aprenentatge, per valorar la cultura de I'avaluacio6 i de la qualitat i ser capacos de supervisar i
millorar procediments de gestio de qualitat.

r) Utilitzar procediments relacionats amb la cultura emprenedora, empresarial i d'iniciativa
professional, per realitzar la gestio basica d'una petita empresa o emprendre un treball.

s) Reconéixer els seus drets i deures com a agent actiu en la societat, tenint en compte el marc
legal que regula les condicions socials i laborals, per participar com a ciutada democratic.

5.2 Relacié dels moduls professionals i unitats formatives

Modul professional 1: projectes d'animacié audiovisual 2D i 3D
Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicio: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF 1: recursos técnics i humans. 26 hores

UF 2: acabament del projecte, capes i renderitzacions. 40 hores

Modul professional 2: disseny, dibuix i modelatge per a animacié
Durada: 198 hores

Hores de lliure disposicié: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UF 1: principis de disseny i dibuix. 60 hores

UF 2: preproduccié de I'animacio6. 35 hores

UF 3: modelatge. 70 hores

Modul professional 3: animacié d'elements 2D i 3D

Durada: 231 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen

Equivalencia en credits ECTS: 16

Unitats formatives que el componen:

UF 1: técniques d’animacié amb captura d’'imatge fixa. 20 hores
UF 2: técniques de captacio de moviment. 20 hores

UF 3: animacio 2D. 32 hores

UF 4: animacio6 3D. 60 hores

UF 5: rigging i animacio de personatges. 60 hores
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UF 6: particules, simulacions i efectes. 39 hores

Modul professional 4: color, il-luminacié i acabats 2D i 3D
Durada: 198 hores

Hores de lliure disposicio: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UF 1: mapatge UV. 20 hores

UF 2: texturitzacio 3D. 20 hores

UF 3: color i texturitzacio 2D. 45 hores

UF 4: acabats 3D. 20 hores

UF 5: il-luminacié. 60 hores

Modul professional 5: projectes de jocs i entorns interactius
Durada: 66 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen

Equivalencia en credits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF 1: disseny i planificacié del projecte. 46 hores

UF 2: produccio i avaluacio del projecte. 20 hores

Modul professional 6: realitzacio de projectes multimédia interactius
Durada: 132 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen

Equivalencia en credits ECTS: 12

Unitats formatives que el componen:

UF 1: disseny d'interficie d’'usuari. 20 hores

UF 2: disseny per a multimédia interactiu. 20 hores

UF 3: administracio de mitjans digitals. 20 hores

UF 4: programacio d’elements interactius. 52 hores

UF 5: elements interactius animats. 20 hores

Modul professional 7: desenvolupament d'entorns interactius multidispositiu
Durada: 264 hores

Hores de lliure disposicio: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UF 1: desenvolupament d’aplicacions multidispositiu. 40 hores
UF 2: programacié d’aplicacions multidispositiu. 40 hores

UF 3: disseny de videojocs. 60 hores

UF 4: desenvolupament de videojocs. 50 hores

UF 5: desenvolupament d’aplicacions multimédia. 21 hores
UF 6: simulacié d’entorns multidispositiu. 20 hores

Modul professional 8: realitzacio del muntatge i postproduccié d'audiovisuals
Durada: 165 hores

Hores de lliure disposicié: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 9

Unitats formatives que el componen:

UF 1: configuracié i manteniment dels equips. 25 hores

UF 2: realitzacio de la postproducci6. 50 hores

UF 3: generacio i introduccié d’efectes. 32 hores
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UF 4: processos per a I'acabat i generacio del master. 25 hores

Modul professional 9: formacid i orientacio laboral
Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen
Equivalencia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF 1: incorporaci6 al treball. 66 hores

UF 2: prevencio de riscos laborals. 33 hores

Modul professional 10: empresa i iniciativa emprenedora
Durada: 66 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen
Equivalencia en credits ECTS: 4

Unitats formatives que el componen:

UF 1: empresa i iniciativa emprenedora. 66 hores

Modul professional 11: projecte d’animacions 3D, jocs i entorns interactius
Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen

Equivalencia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF 1: projecte de d’animacions 3D, jocs i entorns interactius. 99 hores

Modul professional 12: formacio en centres de treball
Durada: 383 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen
Equivalencia en credits ECTS: 22

5.3 Descripci6 dels moduls professionals i de les unitats formatives

Modul professional 1: projectes d'animacié audiovisual 2D i 3D
Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF 1: recursos técnics i humans. 26 hores

UF 2: acabament del projecte, capes i renderitzacions. 40 hores

UF 1: recursos tecnics i humans
Durada: 26 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Defineix les caracteristiques técniques finals del projecte, analitzant i valorant la seva
dimensié i definint els seus parametres de treball i acabat final.

Criteris d'avaluacio

1.1 Especifica el format (de treball, de reproduccio, d'emmagatzematge i d'exhibicid) i la
resolucié de treball del projecte, comprovant que concorda amb les necessitats del resultat
final.
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1.2 Elabora una llista de formats de sortida i conversions necessaries, incloent els tipus d'arxius
que cal generar en funcié del mode d'exhibicid.

1.3 Elabora un esquema del procés que cal seguir, especificant fases, cronologia i els treballs
gue poden fer-se simultaniament.

1.4 Elabora una llista d'opcions de materials (en el cas de stop-motion), maquinari i programari,
indicant els avantatges i els inconvenients quant a preus, terminis i qualitat.

1.5 Assigna a cada lloc de treball els materials, el maquinari i el programari necessaris per a la
realitzacié del projecte.

2. Defineix les caracteristiques de la manera de treball en xarxa i els protocols de comunicacio i
interaccié necessaris per a la realitzacié d'un projecte d'animacié, valorant els equips técnics i
humans que intervenen en els diferents tipus de projectes.

Criteris d'avaluacio

2.1 Elabora una llista categoritzant de les referéncies (enllagos als elements que compondran
la seqiiencia animada) que cal utilitzar, especificant el sistema de carpetes, subcarpetes i
arxius que cal generar per a la seva utilitzacio per a tot lI'equip.

2.2 Elabora un memorandum d'instruccions, especificant I'assignacié d'espais virtuals de treball
i d'emmagatzemament.

2.3 Especifica les connexions fisiques entre les estacions de treball i calcula les necessitats
d'energia per al desenvolupament del treball tenint en compte I'ergonomia i el bon funcionament
dels equips.

2.4 Dissenya un organigrama del procés, tenint en compte l'assignacié de competéncies
especifiques als responsables de les diferents arees d'execucié del projecte, amb terminis
parcials de realitzacio.

2.5 Elabora els protocols de comunicacio i d'interaccid, assignant els permisos jerarquitzats per
a cada usuari.

2.6 Estableix un sistema de revisio i d’actualitzacié diaria de fitxers, tenint en compte la
racionalitat de l'evolucié del projecte i la reassignacié de tasques, per evitar la superposicio i
repeticié de treballs.

Continguts

1. Definicié de les caracteristiques tecniques finals del projecte:

1.1 El producte d'animacio6:

1.1.1 Caracteristiques dels projectes d'animacio.

1.1.2 Pel-licules per a cinema o consum domestic.

1.1.3 Animacions per a jocs.

1.1.4 Animacions per a projectes multimédia.

1.1.5 Aspecte final del producte: formats d'exhibicid, publicacio i difusio.

1.1.6 El target: tipus de public i mitjans de consum dels projectes.

1.2 La industria de I'animaci6 2D:

1.2.1 Estructura de I'empresa d’animacié en 2D.

1.2.2 Tipologia de projectes d’animacié 2D segons géneres, tecnologies i pressupostos, entre
altres condicionants.

1.2.3 Processos de treball en I'animacio 2D.

1.2.4 Tecniques d’'animacio en diferents modalitats.

1.3 La industria de I'animaci6 3D:

1.3.1 Estructura empresarial de I'animacié en 3D.

1.3.2 Tipologia de projectes d’animacié 3D segons géneres, tecnologies i pressupostos, entre
altres condicionants.

1.3.3 Processos de treball en I'animacio 3D.

1.3.4 Técniques de planificacioé de projectes: documentacid técnica consultada i generada.
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1.4 Mitjans técnics informatics i videocinematografics:

1.4.1 Maquinari i sistemes digitals.

1.4.2 Sistemes de captura i bolcat.

1.4.3 Suports cinematografics i digitals.

1.4.4 Compressio i registre de fonts audiovisuals.

1.4.5 Formats d'imatge i conversié de materials audiovisuals.

1.5 Dimensionament i documentacié d'un projecte d'animacio:

1.5.1 La tecnologia d'un projecte d'animacio: infraestructura técnica i tecnologica.
1.5.2 L'equip huma.

1.5.3 Calcul de terminis: les fases d’un projecte d’animacio.

1.5.4 Utilitzacié de la carta de camps.

1.5.5 La carta de rodatge: estructura, continguts i aplicacio.

1.5.6 Els layouts d’animacié: contingut i funcionalitat. Procés d’elaboracio.
1.5.7 La biblia de treball.

1.5.8 Recuperacio i aprofitament de materials per a nous projectes i productes.

2. Definicié de les caracteristiques de la manera de treball en xarxa:
2.1 El treball compartit. Organigrames i jerarquies:

2.1.1 Fases simultanies.

2.1.2 Els permisos d’'accés.

2.1.3 Els sistemes de referencies.

2.1.4 Definici6 de I'equip huma per a cada fase del projecte.

2.2 Configuracié del programari per al treball en xarxa:

2.2.1 Arxius compartits.

2.2.2 El treball contra servidors.

2.2.3 Organigrames de carpetes i d'arxius.

2.3 Protocols de comunicacio i d’'interaccio:

2.3.1 Nomenclatura d'arxius.

2.3.2 Els sistemes d'intercanvi d'informacio a la xarxa de treball.
2.3.3 Tipologia de connexionat d’equips.

UF 2: acabament del projecte, capes i renderitzacions
Durada: 40 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Realitza la separacié de capes i organitza els efectes de la renderitzacié, valorant les
possibilitats de configuracié dels parametres per al calcul final de construccié de la imatge.

Criteris d'avaluacio

1.1 Tria el sistema idoni de renderitzacio per al projecte, a partir de la valoracié dels avantatges
i dels inconvenients que aporten les diferents opcions possibles respecte a la rapidesa, qualitat
i facilitat de manipulacid, per a la correccio i ajust de parametres.

1.2 Realitza proves amb el sistema de renderitzacié elegit per al projecte amb diferents
sistemes operatius i amb diferents atributs per als diversos models (personatges, decorats i
attrezzo).

1.3 Comprova el funcionament dels efectes fisics mitjancant la realitzacié de la renderitzacio de
particules.

1.4 Decideix, genera i aplica els efectes de renderitzacié pertinents per a cada capa als
fotogrames elegits, comprovant el seu funcionament.

1.5 Realitza la renderitzacié optimitzant els temps i les necessitats de postproduccié, a partir de
la importacio de les referéncies dels models definitius.
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2. Realitza la renderitzacio final per capes, avaluant les necessitats de supervisié del procés i
I'aplicacié de mesures correctores destinades a la consecucio del material de postproduccio.

Criteris d'avaluacio

2.1 Valora la disponibilitat, capacitat i velocitat de les estacions de treball i granja de
renderitzacid, per a la satisfaccio de les necessitats del projecte.

2.2 Optimitza el temps disponible per a I'execucié de la renderitzacio final per capes, reflectint i
actualitzant en un pla de renderitzacié els fotogrames de cada pla, la separacié de capes i els
seus atributs.

2.3 Comprova el compliment dels requisits de la renderitzacié (integritat del fotograma, ordre i
posicio dels elements de les capa i flicker, entre d'altres) fotograma a fotograma i capa a capa.
2.4 Repara els errors detectats, reajustant els parametres i atributs de la renderitzacio.

2.5 Dissenya el sistema de classificacié i arxivament de les capes resultants, amb la seva
nomenclatura corresponent, en funcié dels protocols establerts en la definicié de projecte.

3. Finalitza el projecte d'imatge realitzant el disseny dels efectes cinematografics requerits pel
guid i analitzant les possibilitats d'ajust dels recursos i temps a la dimensioé del projecte.

Criteris d'avaluacio

3.1 Determina els efectes necessaris per a cada pla a partir del guié, decidint quins sén
prioritaris, prescindibles o substituibles, segons les dimensions del projecte.

3.2 Determina les caracteristiques dels connectors (plug-ins) necessaris per al disseny dels
efectes, valorant les possibilitats d'obtencié dels més adequats mitjangant la investigacio i
I'establiment de contactes i intercanvi d'informacié amb altres usuaris o proveidors.

3.3 Genera els efectes per a la integracié, moviment de multiplans i reenquadrament, per a la
seva aplicacio en el procés de postproduccio.

3.4 Genera els efectes de focus i desenfocament de moviment, ajustant-se a les diferents
resolucions d'exhibicio.

3.5 Genera els efectes per al realcament i la correccio de color, tenint en compte els formats i
els sistemes d'exhibicid, de distribuci6 i de publicacio.

3.6 Dissenya el sistema de classificacio, catalogacio i arxivament dels materials finals generats,
per a la seva posterior utilitzacio en altres projectes.

Continguts

1. Realitzacié de la separacié de capes i efectes de renderitzacio:
1.1 El programari de renderitzacio.

1.2 Les interficies d'usuari del programari de renderitzacio.

1.3 Quialitats i velocitats de procés.

1.4 Adaptabilitat a la infraestructura tecnologica.

1.5 Aplicacio del sistema de renderitzacio:

1.5.1 Elaboracio de la llista de fotogrames de cada pla.

1.5.2 Separacié d'elements en capes.

1.5.3 La master layer, la capa mestra.

1.5.4 Analisi prévia dels moviments de les cameres i les diferents capes de renderitzacio.
1.5.5 Optimitzacio de fitxers per a renderitzar. Precalculs.

1.5.6 Aplicacio dels efectes de renderitzacio.

2. Realitzacié de la renderitzacio final per capes:

2.1 Esquemes de disponibilitat, capacitat i velocitat de les estacions de treball.
2.2 Les granges de renderitzacio.
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2.3 Llistes de capes per fotograma i fotogrames per pla que s’han de renderitzar per cada
estacio.

2.4 Llistes de capes per fotograma i fotogrames per pla renderitzats per cada estacio i
actualitzacié immediata dels fotogrames.

2.5 Renderitzaci6 de prova de capes.

2.6 Visionament sequencial dels resultats de la renderitzacié.

2.7 Analisi i detecci6 d’errors.

2.8 Correccio de parametres i solucié de problemes.

2.9 Nomenclatura i arxivament dels materials generats.

3. Acabament del projecte d'imatge:

3.1 El programari de postproduccio.

3.2 Els efectes cinematografics: desenfocaments, motion blur, filag i z-buffer.
3.3 Processos d’integracio en postproduccio:

3.3.1 Els sistemes de capes.

3.3.2 La integracio.

3.3.3 Técniques per al realcament de capes.

3.3.4 La profunditat.

3.3.5 L'aplicacié d'efectes.

3.4 Disseny i generaci6 d'efectes nous:

3.4.1 Andlisi d'efectes en visionament.

3.4.2 Creativitat per a la generacio d'efectes.

3.4.3 Investigacio i recerca de fonts.

3.4.4 Els connectors.

3.4.5 El master: normes i estandards de qualitat. La correccié de color: etalonatge.
3.4.6 La renderitzacio de postproduccio.

3.4.7 Les versions: peculiaritats dels diferents tipus.

Modul professional 2: disseny, dibuix i modelatge per a animacié
Durada: 198 hores

Hores de lliure disposicio: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UF 1: principis de disseny i dibuix. 60 hores

UF 2: preproducci6 de I'animacio. 35 hores

UF 3: modelatge. 70 hores

UF 1: principis de disseny i dibuix
Durada: 60 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Dissenya i crea personatges, escenaris i attrezzo per a animacid, valorant la utilitzacié de
diferents métodes plastics i tecnologics.

Criteris d'avaluacio

1.1 Decideix el métode basic que s'ha d'utilitzar (tipologia de linies, nivell de concrecié o
abstraccié i proporcionalitat, entre d'altres), per al disseny de personatges, escenaris i attrezzo
adequats per a un projecte d'animacio, a partir de I'analisi dels seus requeriments i de I'estudi
d'esbossos i dissenys de diferents autors.

1.2 Decideix els materials que s'utilitzaran, a partir de la valoracioé de la seva idoneitat per a
cada disseny, en funcio de les caracteristiques del projecte.
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1.3 Realitza esbossos a llapis i per ordinador figurativament recognoscibles de personatges,
escenaris i elements d'attrezzo, a partir de la interpretacié dels conceptes proposats en el
projecte.

1.4 Realitza versions en diferents estils de dibuixos de personatges, escenaris i elements
d'attrezzo d'acord amb els valors expressius, descriptius i dramatics especificats en el guid
literari i a la biblia de personatges.

1.5 Representa tridimensionalment els esbossos, respectant les proporcions i els acabats dels
dibuixos originals en diferents materials modelables (plastilina, argila, pasta de paper o
d'altres).

1.6 Elabora els dissenys amb diferents eines plastiques materials o per ordinador, optimitzant
els recursos grafics i fonts disponibles i adequant-se a la dimensié del projecte.

2. Defineix l'aspecte visual final de l'animacid, valorant la utilitzacié6 de les eines plastiques
materials i/o virtuals necessaries.

Criteris d'avaluacio

2.1 Realitza informes de comparacio de trames argumentals amb el seu aspecte visual, a partir
de l'analisi de diferents productes d'animacio.

2.2 Relaciona els personatges, el vestidor, els decorats i les expressions amb els possibles
targets de public, recollint els resultats en un dossier.

2.3 Realitza un estudi estadistic de colors, expressions, trets, vestidors i decorats assignats a
diferents narracions, mitjangant la realitzacié d'un test amb diferents publics de I'entorn proper a
l'aula.

2.4 Defineix els aspectes visuals concrets d'un projecte d'animacié determinat, categoritzant
subjectivament la seva importancia en un dossier.

2.5 Realitza la incorporacio dels aspectes visuals préviament estudiats en un conjunt d'imatges
representatives del producte acabat.

2.6 Defineix les escales, diferents actituds, expressions i indicacions necessaries per al
modelatge, mitjancant I'elaboracié de fulls de model i fulls de gir dels personatges.

2.7 Descriu les caracteristiques de cada element visual i la il-luminacié de cada sequéncia,
pintant fisicament i/o virtualment els estudis de color definitius.

2.8 Realitza I'ajust dels recursos disponibles i mitjans d'exhibicidé, reproduccié i publicacio,
elaborant les cartes de color.

Continguts

1. Disseny i creaci6 de personatges, escenaris i attrezzo per a animacio:

1.1 La forma:

1.1.1 La percepcio visual.

1.1.2 Forma i imatge. Estructura i aparenca exterior.

1.1.3 Analisi de les formes de la naturalesa. Processos d'abstraccio i sintesi.

1.1.4 Analisi i representacio de formes simples i complexes.

1.1.5 Forma estatica i dinamica. El ritme.

1.1.6 Proporcions, simplificacié i funcionalitat.

1.2 Representaci6 grafica:

1.2.1 Normes DIN, UNE, ISO. Elements essencials per a la correcta realitzacié de croquis i
acotacio.

1.2.2 Diferéncies de disseny en 2D i 3D. Materials.

1.2.3 Conceptes basics de dibuix. La forma bidimensional i tridimensional i la seva
representacio sobre el pla.

1.2.4 La linia, el contorn, el trac sensible.

1.2.5 L'apunt al natural.

1.2.6 Dibuix de retentiva.

16



MMM Generalitat de Catalunya
Y Departament d'Ensenyament

1.2.7 Dibuix de moviment.

1.2.8 Dibuix mnemotécnic.

1.2.9 Materials i instruments.

1.2.10 Escales. Camps d'aplicacio.

1.2.11 Les textures i el seu valor expressiu.

1.2.12 Estrategies compositives.

1.3 La representacio tridimensional:

1.3.1 Perspectives.

1.3.2 Volums.

1.3.3 Formes basiques.

1.4 La narrativa grafica:

1.4.1 Composicio. Expressivitat dels elements formals en el camp visual. Equilibri. Tensid. Pes.
Direcci6. Espai: fisic i perceptiu.

1.4.2 El comic. Evolucio del génere.

1.4.3 Investigacio i recerca de fonts utilitzant tots els recursos possibles reals i/o virtuals.

1.5 Disseny de personatges en 2D:

1.5.1 Estudi de I'anatomia humana i animal: anatomia estatica i en moviment, corbes d’accio,
actuacio, la proporcio del cos huma.

1.5.2 Analisi de la personalitat del personatge.

1.5.3 El disseny d’esbossos i la fixacié de I'estil dels personatges.

1.5.4 Segmentaci6 de parts mobils i establiment de jerarquies de moviments en els
personatges per a les diverses modalitats d’animacio.

1.6 Disseny d’elements d’'attrezzo (props), en animacié 2D.

1.6.1 Disseny d’esbossos d’elements d’attrezzo (props).

1.6.2 Relacions proporcionals i mides comparatives amb els propietaris.

1.6.3 Mecanitzacié dels elements d’attrezzo (props).

1.6.4 Segmentacio de parts mobils i establiment de jerarquies de moviments en els elements
d’attrezzo (props) per a les diverses modalitats d’animacio.

1.7 Disseny de fons en animaci6 2D:

1.7.1 El disseny de I'espai habitable. Arquitectura i urbanisme. Interiorisme i ambients.

1.7.2 Escenografia i decoracio. Elements visuals i plastics.

1.7.3 Disseny d’esbossos de fons.

1.7.4 Tipus de fons: claus i especifics.

1.7.5 La superposicié de capes en fons en 2D: overlays i underlays.

1.8 Disseny modular d'elements per a entorns interactius i videojocs.

2. Definicié de l'aspecte visual final de I'animaci6:

2.1 Observacio i analisi de la naturalesa.

2.2 Observacio i analisi de I'estética contemporania. Les modes.

2.3 Expressivitat i codis visuals apresos.

2.4 La llum definidora de formes. Llum natural i artificial. Representacié bidimensional del
volum.

2.5 El clarobscur. Les relacions de valor en la representacié sobre el pla de la forma
tridimensional. Valors expressius de la llum.

2.6 Elaboracio de la carta de color:

2.6.1 Teoria del color i sistemes de classificacid. Valors expressius i descriptius.

2.6.2 El color com a fenomen fisic i visual. Color llum i color pigment.

2.6.3 Expressivitat del color. Relativitat. Codis i interpretacions.

2.6.4 Elaboracié dels estudis de color.

2.7 Definicio de l'estil de I'animacio:

2.7.1 Comparacié de productes d'animacio.

2.7.2 Elaboracié de dossiers d'aspectes visuals.
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2.7.3 Realitzacio de test de publics.

2.7.4 Elaboracio d’'estadistiques de colors, expressions, trets, vestuaris i decorats.
2.7.5 Elaboraci6 d’'imatges representatives del producte final.

2.8 Elaboracio dels fulls de model:

2.8.1 Full de construccio.

2.8.2 Full de gir del personatge (turn around).

2.8.3 Full d'expressions.

2.8.4 Full de mides comparatives.

2.8.5 Full de poses de mans i peus.

2.8.6 Altres fulls de model.

UF 2: preproduccio de I'animacio
Durada: 35 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Elabora els guions il-lustrats i les animacions assistides per ordinador (leica reel) d'un
projecte d'animacio, analitzant les necessitats d'accio, ritme i narrativa del projecte.

Criteris d'avaluacio

1.1 Defineix les bases del ritme i la continuitat del projecte d'animacio, a partir de I'analisi del
llenguatge audiovisual i els conceptes de silenci, espai en off i el-lipsi.

1.2 Defineix els enquadraments i l'acting dels personatges, dibuixant fisicament i/o digitalment
les vinyetes corresponents a cada pla del guio técnic.

1.3 Determina els moviments de camera, entrades i sortides de personatges i modificacions
dels escenaris, fixant fotogrames clau i realitzant petites animacions dels enquadraments i/o
personatges sobre la digitalitzacié del guid il-lustrat.

1.4 Temporitza els plans i ajusta el ritme a la narrativa del projecte, realitzant el muntatge
sequencial dels diferents dibuixos del guié il-lustrat amb les eines d'edicié adequades.

1.5 Interpreta i dedueix del guid els sons, les musiques i els dialegs, gravant veus sincroniques
i elaborant un esborrador de so sobre el muntatge del guié il-lustrat.

1.6 Modifica el guid il-lustrat substituint els dibuixos no pertinents un cop fet el visionament critic
de I'animacio assistida per ordinador.

Continguts

1. Elaboracié del gui6 il-lustrat i I'animacié assistida per ordinador (story o leica reel) d'un
projecte d'animacio:

1.1 La imatge fixa i en moviment.

1.2 Conceptes basics de composicié de pla.

1.3 Narracié audiovisual aplicada a I'animacié 2D:

1.3.1 Llenguatge de comunicacio visual.

1.3.2 Codis visuals i sonors en el relat audiovisual.

1.3.3 Construccio del temps i I'espai en la narracié audiovisual.

1.3.4 Elements i principis de continuitat audiovisual.

1.3.5 Moviment i ritme audiovisual.

1.3.6 Normes de composicié: pes i equilibri.

1.3.7 Elements de representacio visual i la seva articulacio.

1.3.8 Organitzaci6 i processos mecanics de la realitzacioé d'animacio.
1.3.9 Posada en escena.

1.3.10 Determinaci6 dels plans de profunditat del pla.

1.4 Analisi de pel-licules de diferents géneres.

1.5 Documentacid: analisi dels classics del guié il-lustrat.
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1.6 Elaboracié del gui6 il-lustrat:

1.6.1 Representacié del moviment en vinyetes.

1.6.2 Imatges sequenciades.

1.6.3 Del cinema al comic i del comic al cinema.

1.6.4 Els moviments de camera i els moviments interns de quadre: traveling, panoramiques,
zoom, zoomtraveling, entre d'altres.

1.6.5 Les indicacions de realitzacio a la vinyeta.

1.7 Enregistrament de so sincronic.

1.8 Nocions basiques de llenguatge sonor i d'edicié sonora:

1.8.1 El llenguatge sonor.

1.8.2 Dramatisme del so: analisi dels classics.

1.8.3 La banda sonora. Components de la banda sonora: didlegs, musiques, foley i efectes. La
banda internacional de so: els stems. Els plans sonors.

1.8.4 Ambientacié musical.

1.8.5 Mono i estéreo.

1.8.6 Transicions i nivells.

1.8.7 Filtres i efectes.

1.8.8 Edicié multipista.

1.9 Elaboracio de I'animacié assistida per ordinador (story reel o leica reel).
1.10 Les lleis de la narrativa audiovisual i el muntatge. Ritme audiovisual:
1.10.1 Edicio i muntatge de I'animacio assistida per ordinador (story reel).
1.10.2 Revisi6 i correccio.

UF 3: modelatge
Durada: 70 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Modela escenaris, personatges i decorats definitius per a la realitzacié d'animacions stop-
motion, valorant la idoneitat de I'elecci6 de les eines plastiques i/o virtuals necessaries.

Criteris d'avaluacio

1.1 Defineix la fragmentacié dels dissenys originals, indicant les proporcions i els elements que
seran modificables per fotograma o substituibles, elaborant una llista dels elements que cal
modelar.

1.2 Valora la quantitat necessaria de cada material per a la construccid de personatges,
escenaris i attrezzo, i el consignant en una llista de necessitats.

1.3 Modela els elements necessaris als materials adequats: pasta de modelar, fusta, sorra, tela,
cartré o d'altres, atenint-se a les escales corresponents segons el guié il-lustrat.

1.4 Analitza les necessitats de sustentacio, limitacio i temporitzacié del moviment, dissenyant
els elements pertinents no visibles.

1.5 Dissenya un sistema de classificacié i d’emmagatzematge de manera segura dels models i
dels elements animables, segons el pla de treball, per a la seva facil localitzacio i recuperacio,
protegint-los del seu deteriorament per factors ambientals.

2. Modela en 3D personatges, escenaris, attrezzo i roba, analitzant les caracteristiques de I'Us
de diferents tipus de programari.

Criteris d'avaluacio

2.1 Determina les mides finals, els métodes de modelatge, I'escala final i les caracteristiques de
moviment de cada objecte, elaborant una llista dels elements que cal modelar.

2.2 Optimitza la geometria generada escanejant els models fisics (escultures).
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2.3 Tria el méetode de modelatge (NURBS, poligons, subdivision surfaces) atenent les
caracteristiques del model que cal realitzar.

2.4 Modela en tres dimensions personatges, escenaris i elements d'attrezzo, ajustant-se als
fulls de model i de gir.

2.5 Realitza el modelatge separadament dels diferents moviments facials per a la vocalitzacio i
per a les expressions dramatiques de cada personatge, els agrupa i arxiva els resultats per al
seu posterior Us en la preparacié del personatge per a animacio.

2.6 Modela la roba necessaria sobre els models, mitjangant patrons virtuals, respectant els
dissenys dels fulls de model.

2.7 Dissenya un sistema d'arxivament dels fitxers dels models amb els noms corresponents
segons versions i als llocs pertinents, per a la seva facil recuperacio i utilitzacio.

Continguts

1. Modelatge d'escenaris, personatges i decorats definitius per a la realitzacié d'animacions
stop-motion:

1.1 Elaboracio de la llista d'elements que cal modelar:

1.1.1 Analisi de la documentacio de direccid: guid literari, guié técnic, biblia de personatges i
guid il-lustrat.

1.1.2 Fragmentacié dels models.

1.1.3 Animacié per modificacié i substitucio: modelatge d’elements repetits.

1.2 Reconstruccié tridimensional de la visié espacial dels models:

1.2.1 Construccio6 d'esquelets i sistemes de subjeccio.

1.2.2 Materials de modelatge.

1.2.3 Elecci6 dels materials: rigids i mal-leables.

1.2.4 Llenguatge corporal i gestual.

1.3 Emmagatzematge, classificacio i conservacio dels elements d'animacié.

2. Modelatge en 3D de personatges, escenaris, attrezzo i roba.

2.1 Modelatge per ordinador: les eines i el treball compartit.

2.2 Els programes de modelatge 3D:

2.2.1 Elaboracié de la llista d’elements que cal modelar.

2.2.2 Escaneig en 3D dels models fisics.

2.3 Preparaci6 del modelatge:

2.3.1 Carrega dels models de referencia procedents d'escaner 3D i/o model sheets i turn
around en 2D.

2.3.2 Elecci6 del procediment de modelatge.

2.3.3 Primitives geomeétriques i superficies independents.

2.3.4 Superficies NURBS.

2.3.5 Poligons: topologia de les malles.

2.3.6 Subdivision surfaces.

2.3.7 Geometries de baixa poligonitzacio.

2.3.8 Aplicacio6 de deformadors per al modelatge.

2.3.9 Modelatge en alta poligonitzacio (sculpt tool, mudbox, zbrush).

2.3.10 Coordenades UV.

2.3.11 D'altres.

2.4 Interpretacié de la documentacié procedent de la direccio artistica: esbossos (personatges,
escenaris i props) i escultures:

2.4.1 Expressio de la forma.

2.4.2 Geometria descriptiva.

2.4.3 Interpretacio de la forma. Projeccio de la personalitat.

2.5 Elaboraci6 de personatges:

2.5.1 Tecniques basiques de modelatge de personatges en 3D: construccio volumeétrica.

20



MMM Generalitat de Catalunya
Y Departament d'Ensenyament

2.5.2 Processos d’adaptacio a 3D de disseny de personatges en 2D.

2.5.3 Analisi de les deformacions gestuals.

2.5.4 Conceptes anatomics aplicats a I'animacié en 3D.

2.5.5 Composicié en 3D i proporcio.

2.5.6 Anatomia.

2.5.7 Volum.

2.6 Elaboracio d'escenaris:

2.6.1 Tecniques basiques de modelatge d’escenaris en 3D: construccid volumétrica.
2.7 Elaboracio d'attrezzo i props:

2.7.1 Técniques basiques de modelatge d'attrezzo en 3D: construccio volumétrica.
2.8 Optimitzaci6 dels models:

2.8.1 Versions dels models:

2.8.1.1 Versié d’animacio assistida per ordinador o layout.

2.8.1.2 Versi6 per a animacio.

2.8.1.3 Versiod de renderitzacio.

2.8.1.4 Treballar amb referencies.

2.8.2 Ajustos d'escala i neteja d’arxius.

2.9 Acabament, nomenclatura i arxivament de les superficies generades:

2.9.1 Utilitzacio i gestié de bases de dades.

Modul professional 3: animacio d'elements 2D i 3D
Durada: 231 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen
Equivalencia en credits ECTS: 16

Unitats formatives que el componen:

UF 1: tecniques d’animacioé amb captura d’'imatge fixa. 20 hores
UF 2: tecniques de captacié de moviment. 20 hores
UF 3: animacio6 2D. 32 hores

UF 4: animacio 3D. 60 hores

UF 5: rigging i animacio de personatges. 60 hores
UF 6: particules, simulacions i efectes. 39 hores

UF 1: tecniques d’animacié amb captura d’'imatge fixa
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Elabora el layout i prepara els plans per a animacid, analitzant les caracteristiques del guié
tecnic i 'animacié assistida per ordinador.

Criteris d'avaluacio

1.1 Realitza un desglossament de seqiiéncies i plans, especificant els personatges, escenaris i
elements d'attrezzo que intervé en cada un d'ells.

1.2 Col-loca les referencies (enllacos als elements que compondran la seqiiéncia animada) als
models originals preparats per animar.

1.3 Optimitza els temps d'execucio de diferents processos posteriors, ocultant les geometries
que no intervindran en el planol.

1.4 Realitza la importacio i la col-locacié d'una banda de so amb el doblatge original i els
efectes diegetics per a la seva utilitzacio i sincronitzacié per part dels animadors.

1.5 Realitza l'acotacio dels plans quant al nombre de fotogrames, desplacaments, girs i escalat
gue requereixen els personatges i objectes amb que interactuen (props).
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1.6 Realitza l'animacié i la captura en stop-motion o pixilacid, valorant les possibilitats
d'optimitzacio de les operacions i adaptant-se als requeriments del guié técnic.

1.7 Optimitza les sequiéncies mecaniques per reduir al minim els temps de modificacié de
posada en escena mitjancant la realitzacié d'un pla de treball.

1.8 Desenvolupa un métode d'emmagatzematge i de monitoratge en temps real, preparant el
sistema de captura d'imatges fixes per a la seva sequenciacio.

1.9 Realitza un diagrama de moviments temporitzats segons el guié il-lustrat, la carta
d'animacié i la velocitat de moviment prevista, decidint el nombre de fotogrames per segon.
1.10 Dissenya la posada en escena amb els decorats i els elements que cal animar, disposant
llums i camera (trets i enquadraments) i preparant mecanismes i suports ocults per a
subjeccions, moviments i efectes de camera.

1.11 Realitza I'animacid, modificant posicions als fotogrames adequats i substituint els elements
necessaris segons el pla de treball.

Continguts

1. Elaboracio del layout i preparacio dels plans per a I'animacio:

1.1 Programari de col-locaci6 d'elements (personatges, escenaris i attrezzo).
1.2 Interpretacio de les cartes de rodatge.

1.3 Composicio final de l'escena animada: interpretacié de la carta de rodatge i del guié
il-lustrat:

1.3.1 Temporitzacio dels plans:

1.3.1.1 Incorporacié de doblatge i efectes diegétics.

1.3.1.2 Calcul del nombre de fotogrames.

1.3.1.3 Desplacaments, girs i escalats.

1.3.2 Reconstrucci6 espacial del guiod il-lustrat:

1.3.2.1 Ubicacio6 de les referencies dels models.

1.3.2.2 Actualitzacié progressiva de les referencies.

1.3.2.3 Determinaci6 de zones visibles.

2. Realitzacié de I'animacié i captura en stop-motion o pixilacio:

2.1 Iniciacio a l'animacio:

2.1.1 La persistencia retiniana.

2.1.2 Técniques d'animacio en 2D:

2.1.2.1 Animacié d'elements materials. Stop-motion.

2.1.2.2 La pixilacio.

2.2 Optimitzaci6 del procés depenent de la técnica:

2.2.1 Assignacio i repartiment de temps. Temporitzacio (timing) i fragmentacio del moviment.
2.2.2 Posicions de camera, enquadraments i moviments fragmentats.
2.2.3 Elements de subjeccidé i mecanics no visibles.

2.3 Sistemes de captura d'imatges sequienciades:

2.3.1 Programari d'edici6 i sequienciacio d'imatges.

UF 2: tecniques de captacié de moviment
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Realitza la captura de moviment i rotoscopia en 2D i 3D, valorant la utilitzacié de les eines
fisiques o virtuals pertinents.

Criteris d'avaluacié
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1.1 Valora els moviments (desplagcament i velocitat), el nombre d'elements, el nombre de
sensors de captura necessaris per a cada element i la translacié de la captura a I'espai virtual,
per dissenyar el sistema de captura de moviment i/o rotoscopia més adequat al projecte.

1.2 Realitza la distribucid en l'espai real de les cameres de captura segons el sistema
predissenyat i concorde amb el programari de captura de moviment.

1.3 Realitza la ubicacié definitiva dels sensors de captura en els punts adequats de l'actor,
responent a les exigencies del programari i mitjangant diversos assaigs.

1.4 Realitza la captura de moviment traslladant els resultats al rigging del model que s'animara.
1.5 Implanta en el rigging del model que s'animara la variacié dels punts de referencia dels
sensors de captura entre fotogrames, després de la realitzacié de la captura de moviment.

1.6 Captura els fotogrames de referéncia necessaris i ajusta les mides de les imatges de
referéncia per a rotoscopia, els adapta als enquadraments previstos en el guié técnic i ressalta
els elements que s'han de rotoscopiar sobre les imatges de referencia.

1.7 Realitza els ajustos de les imatges de referéncia (ampliacié o disminuci6é i enquadrament)
segons les indicacions del guid tecnic i indica els detalls dels elements que es rotoscopiaran.
1.8 Enclava les imatges de referencia tenint en compte la fragmentacié espai-temporal dels
plans, per al seu Us en interlinies d'animacio (pegbars) o en pantalles virtuals.

1.9 Dibuixa, fisicament o virtualment, sobre les imatges de referéncia, els personatges i els
elements que s'animaran, respectant els fulls de model.

Continguts

1. Realitzaci6 de la captura de moviment i rotoscopia en 2D i 3D:

1.1 La rotoscopia:

1.1.1 Planificacio i preparacio de la rotoscopia.

1.1.2 Obtencid, escalat i arxivament de les imatges originals.

1.1.3 Cameres fotografiques i cinematografiques per a rotoscopia.

1.1.4 L'escaner.

1.1.5 Elaboracié de capes per a rotoscopia en acetats segons els parametres tecnics de la
fotografia d'animacio.

1.1.6 Elaboraci6 de superposicions i rotoscopies: en superficies planes i per ordinador.
1.1.7 Elaboraci6 de I'animacioé mitjangant la rotoscopia, en dibuix fisic i virtual.

1.1.8 La rotoscopia aplicada a I'animacio 3D.

1.2 Sistemes de captura de moviment:

1.2.1 Tecniques de captacié de moviments reals.

1.2.2 Eines de captura de moviment: programari, cameres i Sensors.

1.2.3 Disseny de I'espai de captura i distribucié de cameres.

1.2.4 Col-locacio dels sensors segons els models i la documentacié.

1.3 Realitzacio de la captura i translacio al rigging dels models:

1.3.1 Adaptaci6 del rigging a I'arxiu generat en la captura.

1.3.2 Nomenclatura i arxivament dels materials generats.

UF 3: animaci6 2D
Durada: 32 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié
1. Anima fotogrames sobre superficie fisica o per ordinador en 2D a partir de la interpretacio del
guio, per aconseguir I'expressivitat requerida, aplicant tecniques de dibuix i animacié i analitzant

caracteristiques expressives.

Criteris d'avaluaci6
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1.1 Temporitza els moviments de tots els elements 2D que s'animaran, indicant el nombre de
fotogrames necessari per a cada variacié i generant una carta d'animacio per a cada planol,
personatge i/o decorat.

1.2 Dibuixa els fotogrames clau i fragmenta decorats, personatges i elements d'attrezzo a les
diferents capes que cal animar, a partir de la interpretacio expressiva del guio, el guié tecnic i
I'animaci6 assistida per ordinador, configurant el pla d'animacio.

1.3 Dibuixa les intercalacions, adaptant-se als temps marcats i als dibuixos anteriors i posteriors
segons la carta d'animacio.

1.4 Executa la prova de linia amb els mitjans necessaris i comprova que no hi hagi cap error en
I'animacio.

1.5 Sincronitza I'animacié 2D amb la banda sonora, el doblatge original i els efectes diegétics
segons les exigencies del guio.

1.6 Exporta I'animacié realitzada amb els parametres adequats segons les especificacions del
producte.

2. Col-loca i mou les cameres en 2D i 3D, a partir de la interpretacié de guions técnics, el guio
il-lustrat i l'animacié assistida per ordinador, analitzant la narrativa audiovisual i les
caracteristiques de I'0Optica aplicada.

Criteris d'avaluacio

2.1 Valora i determina les focals virtuals que s'utilitzaran per aconseguir I'expressivitat visual
requerida.

2.2 Col-loca les focals fixes en cada pla, ajustant les distancies camera-objecte en funcié dels
enquadraments del guid il-lustrat i la profunditat de camp predefinida.

2.3 Interpreta i defineix, a partir del guid il-lustrat, els moviments interns i externs i les entrades i
sortides de personatges, per a la compaosicié dels enquadraments.

2.4 Marca les trajectories dels moviments de camera temporitzant-los (arrencades, frenades,
acceleracions i desceleracions) mitjancant la col-locacié de fotogrames clau (key frames),
adaptant-se a I'accio del planol i al dramatisme requerit.

2.5 Realitza la temporitzacié dels efectes de variacié focal (zoom) mitjancant la col-locacié de
fotogrames clau.

2.6 Decideix els parametres d'enfocament (punt de maxima nitidesa de focus i profunditat de
camp) mitjancant la interpretacié dels plans quant als seus focals, distancia a objectes i fons,
moviments, lluminositat i diafragma virtual. | elabora un informe per a la seva posterior
postproduccio.

Continguts

1. Animacio de fotogrames 2D:

1.1 La carta d’animacio:

1.1.1 L'animacio en fotogrames complets.

1.1.2 Animacio tradicional i anime.

1.1.3 Elaboracio6 de taules de temps de cada element animat.

1.2 Estudi de I'animacio:

1.2.1 Els dotze principis basics de I'animacio.

1.2.2 Estudi de I'anatomia i del moviment huma i animal:

1.2.2.1 Expressio corporal i facial.

1.2.2.2 Locomocioé humana i animal: analisi i representacio.

1.2.2.3 Interpretacio i acting basic.

1.2.3 Animaci6 de grups de personatges: el punt d'interés i la composicio:
1.2.3.1 Moviments dels elements.

1.2.3.2 Aplicacié del temps, la velocitat i el ritme en |'animaci6 2D.

1.2.3.3 Aplicacié d'efectes expressius: acceleracions, alentiment i anticipacions.
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1.2.3.4 Pesos i mecanica en el comportament dels cossos.

1.2.3.5 Temps de reproduccio i temps d'accio. Bucles.

1.2.4 Intencionalitat dramatica: interpretacioé del guid, del guié il-lustrat i de I'animacié assistida
per ordinador.

1.3 Les cameres en l'animacié 2D:

1.3.1 Optica i formacié d'imatge:

1.3.1.1 Distancia focal i profunditat de camp.

1.3.1.2 Profunditat de focus i distancia hiperfocal.

1.3.1.3 Camps de visio.

1.3.1.4 Comportament de lents complexes.

1.3.1.5 Apertura i velocitat. Saturacié. Apocromatisme. Aberracions.

1.3.2 Moviments de camera. El filage.

1.3.3 Naturalitat i convencions.

1.3.4 Camera i narrativa audiovisual:

1.3.4.1 L'enquadrament i I'angulacio.

1.3.4.2 Continuitat i dramatisme.

1.3.4.3 Estils i generes en la planificacié.

1.3.4.4 Els moviments de camera.

1.3.4.5 Caracteristiques técniques i expressives de les cameres: punt de vista, distancia focal,
profunditat de camp i moviment.

1.3.5 Formes d’aproximacio a I'objecte: traveling, zoom i zoom-traveling.

1.4 Fases del procés de I'animacio clau:

1.4.1 Fotogrames clau. El moviment en el quadre i en el detall.

1.4.2 Materials: acetat, paper ceba i d’'altres.

1.4.3 Técniques de neteja dels dibuixos: el clean up.

1.4.4 Tecniques d'acoloriment dels dibuixos.

1.4.5 Filmacio i escaneig dels dibuixos. Efectes de filmacio.

1.4.6 La prova de linia: criteris de validacio.

1.5 Programari d'animaci6 2D:

1.5.1 Format d'imatges, resolucié i pes.

1.5.2 Interficies d'animacio.

1.5.3 Descomposicio dels personatges i elements que actuen en unitats d'animacio separades.
1.5.4 Ubicacio de les cameres:

1.5.4.1 Fixacio de parametres optics.

1.5.4.2 Distancies de camera.

1.5.4.3 Enquadraments inicials i finals.

1.5.5 Moviments de camera:

1.5.5.1 Elaboracio de les corbes.

1.5.5.2 Rutes de moviments de camera.

1.5.5.3 Llei de I'eix d’accio.

1.5.5.4 Temporitzacié dels moviments.

1.5.5.5 Fixaci6 dels fotogrames clau.

1.5.6 Dibuix de fotogrames complets o fragmentats segons el timing:

1.5.6.1 Elaboraci6 de les poses clau.

1.5.6.2 Realitzacié dels moviments generics: segons el timing, ajustant-se al guio il-lustrat i
segons referencies de captura de moviment.

1.5.6.3 Interpretacio de I'animacié clau per a la creaci6 de dibuixos intercalats.
1.5.6.4 La intercalacio.

1.5.6.5 Interpolacié d'imatges i fotograma a fotograma.

1.5.7 Realitzacié dels moviments facials, ajustant-se a les referencies d'imatge i de so
(sincronitzaci6 i lipsync).

1.5.7.1 Sincronitzacio de labials en els models animats.
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1.5.7.2 Sincronitzacio d'efectes.

1.5.8 Editor de pistes i linies de temps.

1.5.9 Renderitzacions de prova i correccié de moviments.

1.6 Emmagatzematge i moviment de la informacio:

1.6.1 Organitzaci6, capacitat i pes dels fitxers.

1.6.2 Parametres de qualitat en el producte d'animacié 2D: profunditat de color, resolucio,
programari i altres.

1.6.3 Suports i formats cinematografics per a animacions tradicionals i digitals.

1.6.4 Nomenclatura i arxivament de cameres.

UF 4: animaci6 3D
Durada: 60 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Anima fotogrames per ordinador en 3D a partir de la interpretacié del guid, per aconseguir
I'expressivitat requerida, aplicant tecniques d’animacié i analitzant caracteristiques expressives.

Criteris d'avaluacio

1.1 Temporitza els moviments de tots els elements 3D que s'animaran, indicant el nombre de
fotogrames necessari per a cada variacié i generant una carta d'animacié per a cada planol,
personatge i/o decorat.

1.2 Realitza I'animacié dels elements 3D en els seus moviments generics mitjancant la interficie
d'animacié, amb l'expressivitat adequada i adaptant-se als temps requerits.

1.3 Realitza I'animacio dels elements 3D en els seus moviments secundaris, especifics i parts
toves, amb I'expressivitat adequada mitjancant la interficie d'animacio.

1.4 Realitza les sincronitzacions de moviments necessaries per aconseguir transmetre major
sensacio de realisme i versemblanca a I'animacio.

1.5 Sincronitza l'animacié 3D amb la banda sonora i el doblatge original aixi com amb els
efectes.

1.6 Anima les cameres 3D i els seus parametres.

Continguts

1. Animacio de 3D:

1.1 El programari d’animaci6 3D:

1.1.1 Entorn de treball: sistemes operatius i programari d'animacié 3D.
1.1.2 L'espai 3D i els eixos de coordenades.

1.1.3 Técniques de moviment, rotaciod i escalat d'objectes.

1.1.4 Entorn de treball amb programari 3D: vistes, moduls, menus.
1.1.5 Utilitzacio del so en el programari 3D.

1.2 Animacio d'elements 3D:

1.2.1 La linia de temps en 3D.

1.2.2 Fotogrames clau i intercalats en 3D.

1.2.3 Les corbes d’animacio i la seva manipulacio.

1.2.4 Animaci6 de cameres 3D:

1.2.4.1 Rutes de moviments de camera en 3D.

1.2.4.2 Caracteristiques técniques i expressives de les cameres: punt de vista, distancia focal,
profunditat de camp i moviment.

1.2.4.3 Animaci6 dels parametres de les cameres 3D.

1.2.5 Animacions secundaries:

1.2.5.1 Llei de I'accié reacci6.

1.2.5.2 El mesclador d’animacions.
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1.2.6 Animacio per deformacions:

1.2.6.1 Animacidé per deformacions aplicada a I'animaci6 facial.

1.2.6.2 Realitzacié dels moviments facials, ajustant-se a les referencies d'imatge i so
(sincronitzaci6 i lipsync).

1.2.6.3 Sincronitzacio de labials en els models animats.

1.2.7 Moviments consequéncia:

1.2.7.1 Dependéncies entre objectes.

1.2.7.2 Jerarquies.

1.2.8 Coreografies en I'animacié en 3D:

1.2.8.1 Elaboraci6 de taules de temps de cada element 3D animat.

1.2.8.2 Técniques compositives en 3D. Equilibri. Tensid. Pes. Direcci6. Espai: fisic i perceptiu.
1.2.8.3 Realitzacié dels moviments generics: segons el timing, ajustant-se al guio il-lustrat i
segons referencies de captura de moviment.

1.2.8.4 Realitzacio dels moviments derivats segons la intencionalitat dramatica.

1.3 Elaboracié de renderitzacions de prova.

UF 5: rigging i animacié de personatges
Durada: 60 hores

Resultats d'aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Elabora el character setup de personatges de 3D, avaluant les alternatives d'utilitzacié de
tots els elements que afecten la realitzacid del disseny de la interficie més adequat per a
I'animacio.

Criteris d'avaluacio

1.1 Analitza la morfologia, acting i importancia en el projecte de cada model i elabora una taula
d'expressions i moviments.

1.2 Construeix un esquelet dins de cada model que s'animara mitjancant una jerarquia
d'articulacions, ajustant-se a la seva morfologia amb tantes articulacions com girs i flexions es
preveuen per al correcte funcionament de I'esquelet.

1.3 Realitza l'assignacioé de cinematiques a diferents parts de I'esquelet, diferenciant directes
(FK) i inverses (IK) per poder controlar diverses articulacions alhora, influint-ne unes en d'altres.
1.4 Emparenta la geometria amb l'esquelet comprovant que no es generen plecs no desitjats
per la rotacio, I'escalat o la translacio.

1.5 Pinta els pesos o les influencies de les articulacions sobre els punts de la geometria, evitant
la seva deformaci6 irregular i suavitzant I'aspecte dels plecs.

1.6 Aplica els diferents tipus de deformadores (amb manipulador propi o per connexions entre
geometries), connectant-los a les parts dels models en els quals sigui necessari, per al seu
correcte moviment.

1.7 Inclou musculs i diferencia els solids rigids i les geometries controlades per particules,
automatitzant moviments secundaris i col-lisions.

1.8 Elabora la interficie d'animacid, reunint en una sola eina totes les possibles deformacions
(de diferents graus de complexitat segons les parts que cal animar), per a la utilitzacié del
character setup per altres usuaris.

1.9 Realitza una llibreria d’'animacions del personatge i l'organitza de manera que sigui
accessible per a la realitzacio d'un projecte.

Continguts

1. Elaboracio del character setup de personatges 3D:
1.1 El character setup: eines i informacié compartida:
1.1.1 Analisi del model 3D.
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1.1.2 Col-locaci6 de les articulacions i dels elements mobils: la morfologia del model.

1.1.3 Aplicacio del programari 3D als processos avancats d'animacio.

1.2 La creaci6 de l'esquelet i els diferents controls d'animacié de personatges i attrezzo:

1.2.1 Cinematica directa i inversa.

1.2.2 Parametritzacio d'eixos de rotacio i jerarquies.

1.2.3 Disseny de la interficie d'animacid.

1.2.4 Connexi6 de parametres.

1.2.5 Acabament del setup, nomenclatura de catalogacido i arxivament de models i
representacions.

1.3 Integracio de I'esquelet en el model:

1.3.1 Teécniques d'assignacié de l'esquelet i dels controls d'animacié als personatges i a
I'attrezzo.

1.3.2 Pintat de pesos o influencies.

1.3.3 Aplicacié de deformadores. Connexié als models.

1.3.4 Masculs, solids rigids i geometries controlades per particules.

1.4 Generacio i Us de llibreries d'animacio:

1.4.1 Comportament respecte de camera:

1.4.1.1 Llenguatge del cos huma.

1.4.1.2 Expressivitat i dramatargia en I'animacié 3D.

1.4.1.3 La interpretacio: expressio corporal i gestual.

1.4.2 Pesos i mecanica en el comportament dels cossos en 3D.

1.4.3 Aplicacié de les dotze normes d'animacio tradicional al 3D.

1.4.4 Sincronitzacio amb l'audio i de labials en els models animats en 3D:

1.4.4.1 Realitzacié6 dels moviments facials ajustant-se a les referéncies d'imatge i de so
(sincronitzacio, lipsync).

1.4.5 Les capes d'animacio i el mesclador.

1.4.6 Importacio i exportacio de les animacions.

1.4.7 Clips d’animacio.

1.4.8 Técniques de classificacio, catalogacio i codificacié de productes intermedis i finals en els
processos d'animacio 3D.

1.5 Elaboracié de les renderitzacions de prova i correccié d'errors.

UF 6: particules, simulacions i efectes
Durada: 39 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Realitza els efectes 3D segons les necessitats del guid, aplicant les lleis fisiques a I'univers
virtual.

Criteris d'avaluacio

1.1 Defineix les caracteristiques dels efectes 3D que cal generar quant a durada, tipologia
d'efecte i moment de l'aplicacié (anterior o posterior a l'animacié dels personatges) i les
consigna en una llista.

1.2 Genera les particules i crea els emissors necessaris per a cada planol, assigna els camps
de forca que definiran el comportament d'aquestes.

1.3 Crea objectes dinamics (rigid bodies) de comportament actiu o passiu, simula moviments i
col-lisions i controla els seus comportaments, fins a aconseguir I'efecte desitjat.

1.4 Crea les geometries controlades per particules necessaries per a cada planol, pinta les
influéncies i genera els tensors que definiran el moviment.

1.5 Crea multituds realitzant la substitucié de les particules per models animats.
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1.6 Configura els atributs del maquinari de renderitzaci6 memoria intermedia per visionar les
particules previament a la generacio de les imatges.

1.7 Tria la zona i crea els cabells amb els parametres optims segons els requeriments.

1.8 Assigna quins elements tindran un comportament de teixit i optimitza els seus parametres i
la interaccié amb les forces.

1.9 Crea i simula el comportament de diferents tipus de fluids segons els requeriments previs.

Continguts

1. Realitzacio d'efectes 3D:

1.1 Planificaci6 dels efectes segons el guié.
1.2 Programari d'efectes 3D:

1.2.1 Particules:

1.2.1.1 Efectes fisics i particules.

1.2.1.2 Disseny de particules.

1.2.1.3 Generacio de particules.

1.2.1.4 Animaci6 de particules.

1.2.1.5 Shader de patrticules.

1.2.2 Elaboraci6 de dinamiques.

1.2.3 Rigid bodies:

1.2.3.1 Interaccio entre masses i efectes fisics.
1.2.3.2 Sensors i col-lisions.

1.2.4 Soft bodies.

1.2.5 Generacio de cabell.

1.2.6 Generacio de roba.

1.2.7 Generacio i simulacié de fluids.

1.3 Creacio de multituds 3D.

1.4 El maquinari de renderitzacié memoria intermedia.

Modul professional 4: color, il-luminacié i acabats 2D i 3D
Durada: 198 hores

Hores de lliure disposicio: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UF 1: mapatge UV. 20 hores

UF 2: texturitzacio 3D. 20 hores

UF 3: color i texturitzacio 2D. 45 hores

UF 4: acabats 3D. 20 hores

UF 5: il-luminacié. 60 hores

UF 1. mapatge UV
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Genera els mapes UV dels models, analitzant les possibilitats d'Us de les eines de
programari més adequades per a l'operacio.

Criteris d'avaluacio

1.1 Estudia la geometria de cada model, analitzant la seva morfologia per a la seva idonia
col-locacié en un espai bidimensional, amb vista a la seva posterior pintada i aplicacié de
mapes.

29



MMM Generalitat de Catalunya
Y Departament d'Ensenyament

1.2 Genera els mapes UV de cada element del model segons les seves caracteristiques, usant
els mapes plans, cilindrics, esferics, automatics o basats en camera, que s'adeqlin millor a la
seva morfologia.

1.3 Optimitza els models per pintar en 2D cada superficie, modificant els punts als mapes UV
mitjancant I'eina necessaria.

1.4 Soluciona els problemes que sofrira la geometria quan s'apliquin les expressions, flexions o
plecs i replegaments, modificant els punts als mapes UV amb I'eina precisa.

1.5 Optimitza l'aplicacié de textures de cada model, generant les versions d'UV (UV sets)
necessaries.

Continguts

1. Generaci6 dels mapes UV dels models:

1.1 Parametritzacié bidimensional d'objectes tridimensionals.

1.2 Caracteristiques morfologiques dels objectes.

1.3 Els mapes UV:

1.3.1 La fragmentacio dels models.

1.3.2 Les deformacions dels objectes tridimensionals en moviment.

1.4 Creacio dels mapes UV:

1.4.1 Eines de treball.

1.4.2 Eleccié del tipus de mapa.

1.4.3 Recol-locaci6 de punts UV.

1.4.4 Suavitzacié de comprovacio de la geometria.

1.4.5 Adaptacio i relaxacio per a morfologies complexes models organics (cares principalment).
1.4.6 Optimitzacié dels mapes UV buscant la resolucié i la mida adequades.

UF 2: texturitzacio 3D
Durada: 20 hores

Resultats d'aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Defineix i aplica els materials virtuals sobre els models, analitzant tots els parametres que
afecten el comportament de les superficies i interpretant els estudis de color.

Criteris d'avaluacio

1.1 Analitza les caracteristiques de cada element del model, generant els materials virtuals
necessaris.

1.2 Elegeix el material adequat segons la textura que cal reproduir, i I'aplica a cada element del
model.

1.3 Analitza i cataloga els referents necessaris (reals o no) per a l'ajust dels parametres
d'especularitat, refraccié i reflexio, transparéncia, ambient, translucéncia i autoil-luminacié, i de
les intensitats de relleu volumetric (desplagament) o visual (bump) de cada material.

1.4 Crea multimaterials per la creaci6 d’una sola textura.

1.5 Crea les normals mitjancant un programari 2D o 3D d’alta poligonitzacio.

1.6 Anima les textures segons els parametres requerits.

Continguts

1. Definicioé i aplicacié dels materials virtuals sobre els models:
1.1 Analisi de les caracteristiques superficials dels objectes reals:
1.1.1 Especularitat.

1.1.2 Ambientacio.

1.1.3 Transparéencia.

1.1.4 Reflexid.
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1.1.5 Refraccio.

1.1.6 Translucéncia.

1.1.7 Autoil-luminacio.

1.1.8 Relleu (bump).

1.1.9 Mapes de desplagament.

1.2 Comportament dels materials en diferents entorns.

1.3 Cerca de fonts reals o virtuals per la texturitzacio.

1.4 Aplicacio dels materials sobre els models:

1.4.1 Programari (2D i 3D) de generaci6 i aplicacio de materials.

1.4.2 Resolucions de treball i la seva adaptacié al format final.

1.4.3 Caracteristiques de les textures: transparéncia, volum, brillantor i color.

1.4.4 Comprovacio i correccid de les textures mitjangant renderitzacions de prova fins a la seva
semblanca optima.

1.5 Animacio de les textures.

1.6 Nomenclatura i arxivament de materials, mapes i models texturitzats.

1.7 Creacio de multimaterial.

1.8 Materials especifics segons motors de renderitzacio.

1.9 Aplicacio de normals en el canal de relleu especific per a videojocs segons programari.
1.10 Creacio de les normals a través d’'un programari 2D o 3D d’alta poligonitzacio.

UF 3: color i texturitzacié 2D
Durada: 45 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Aplica color fisicament o per ordinador per a stop-motion, adaptant-se a la carta de color i als
dissenys originals.

Criteris d'avaluacio

1.1 Decideix la manera de fragmentacié dels dibuixos per a I'0ptima aplicacié del color, buscant
I'eficacia i el resultat artistic desitjat.

1.2 Selecciona els materials de tincié per a I'acoloriment segons els requeriments de la captura
d'imatge i els efectes predissenyats.

1.3 Aplica els colors fisicament o per ordinador amb les técniques adequades per a cada cas.
1.4 Aplica els colors sobre elements tridimensionals per a stop-motion segons els dissenys
originals, tenint en compte els parametres d'il-luminacio i la posada en escena.

1.5 Aplica els colors sobre fons, artificis i forillos segons els dissenys originals, tenint en compte
els parametres de la camera de captura i d'il-luminacio.

2. Genera textures procedimentals 2D i 3D i mapa de bits (bitmap), animant-los (si escau) i
analitzant les seves possibilitats d'ajust als estudis de color i a la dimensié del projecte.

Criteris d'avaluacio

2.1 Pinta els mapes necessaris per donar forma, color, els anima, si escau, i S'ajusta als
esbossos de color i als fulls de model.

2.2 Aconsegueix l'aparenca desitjada, creant les textures procedimentals 2D als diferents
materials i modificant els seus parametres amb el programari 3D pertinent.

2.3 Aconsegueix l'aparenca desitjada, generant les textures procedimentals 3D (fixant-la, si
escau, a la geometria) als diferents materials i modificant els seus parametres amb el
programari 3D adequat.
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2.4 Pinta els mapes de bits (bitmap) emprant programari 3D directament sobre la geometria, o
en 2D prenent els mapes UV com a punt de referéncia i adaptant-se al que s’ha establert en els

estudis de color i a la resoluci6 final.

2.5 Genera per conversié de procedimentals els mapes de bits necessaris per a la seva

aplicacié com a textura 2D.

2.6 Genera mapes 2D segons els diferents canals ajustant els seus parametres, interpretant els

estudis de color.

2.7 Dissenya un sistema d'arxivament dels models texturitzats, materials, procedimentals 2D i
3D i mapes de bits en les ubicacions pertinents i amb els noms adequats, per a la localitzacio

immediata per part de qualsevol usuari.

Continguts

1. Aplicacio de color fisicament o per ordinador per a stop-motion:
1.1 Aplicacio de color sobre superficies fisiques:

1.1.1 Barreja subtractiva del color (CMYK).

1.1.2 Pigments i materials.

1.1.3 Eines d'aplicacio:

1.1.3.1 Fragmentacio dels dibuixos i estructura per capes.
1.1.3.2 Aplicacio de color sobre superficies planes i acetats.
1.1.3.3 Aplicacio de color sobre elements tridimensionals i maquetes.
1.2 Aplicacio de color per ordinador:

1.2.1 Programari d'aplicacié de color.

1.2.2 Gestio del color (perfils de color).

1.2.3 Profunditat de color (models de color).

1.2.4 Barreja additiva de color (RGB).

1.2.5 Paleta d’eines (pinzells, tampons, altres).

1.2.6 Sistema de capes.

1.2.7 Maneres de fusio.

1.2.8 Nivells de transparencia i barreja de color.

1.2.9 Seleccions.

1.2.10 Ajustos.

1.2.11 Mascares.

1.2.12 Filtres.

1.2.13 Formats d’arxius.

1.2.14 Resolucions.

2. Generacio de textures procedimentals 2D i 3D i mapa de bits (bitmap):
2.1 Generaci6 de textures procedimentals 2D i 3D:

2.1.1 Utilitzaci6 de les eines de generacio i aplicacio de textures.
2.1.2 Les textures procedimentals 2D.

2.1.3 Les textures procedimentals 3D.

2.1.45 Fixacio de les procedimentals 3D a la geometria.

2.2 Pintada dels models:

2.2.1 Els mapes de bits (bitmap).

2.2.2 Pintada en 3D directa sobre la geometria.

2.2.3 Pintada en 2D sobre la referencia dels mapes UV.

2.2.4 Generacio de mapes 2D a les resolucions necessaries.
2.2.5 Generacié de mapes 2D segons els diferents canals:
2.2.5.1 Difus (color).

2.2.5.2 Especular.

2.2.5.3 Mapes d’'ombres (mapa d’il-luminacié (ligthmap), ambient occlusion).

2.2.5.4 Relleu (bump o normal).
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2.2.6 La conversi6 de procedimentals a mapes de bits.
2.3 Nomenclatura per gestionar i organitzar les textures.

UF 4: acabats 3D
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Genera cabell virtual, geometria pintada (paint effects), animant-los (si escau) i analitzant les
seves possibilitats d'ajust als estudis de color i a la dimensié del projecte.

Criteris d'avaluacio

1.1 Genera cabell virtual sobre cada una de les superficies que el requereixin, interpretant la
informacio continguda en els estudis de color.

1.2 Pinta els mapes necessaris per donar forma, color, gruix i longitud al cabell, animant-los, si
escau, i ajustant-se als esbossos de color i als fulls de model.

1.3 Aconsegueix l'aparenca desitjada segons els parametres amb el programari 3D pertinent.
1.4 Genera geometria pintada (paint effects) sobre els models i ajustant els seus parametres,
interpretant els estudis de color.

1.5 Optimitza el volum de geometria pintada.

1.6 Aplica la geometria pintada i converteix a poligons per a la seva animacio.

1.7 Dissenya un sistema d'arxivament dels models texturitzats, materials, procedimentals 2D i
3D i mapes de bits en les ubicacions pertinents i amb els noms adequats, per a la localitzacio
immediata per part de qualsevol usuari.

Continguts

1. Generaci6 de cabell virtual, geometria pintada (paint effects):

1.1 Analisis de la morfologia real del cabell.

1.2 Caracteristigues del cabell: forma, gruix, longitud, color i comportament segons els
ambients.

1.3 Generaci6 de cabell virtual:

1.3.1 Interpretacio dels esbossos previs.

1.3.2 Programari per a la generacié de cabell.

1.3.3 Caracteristiques per a I'animacié dinamica.

1.4 Generaci6é de geometria pintada:

1.4.1 La necessitat de la geometria pintada: optimitzacié del volum grafic.
1.4.2 Programari de geometria pintada.

1.4.3 Modificacié i animacio dels parametres.

1.4.4 Conversio a poligons per a I'animacio.

1.5 Nomenclatura per gestionar i organitzar les textures.

UF 5: il-luminacié
Durada: 60 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié
1. Defineix i desglossa els llums necessaris per a cada escenari, analitzant els estudis de color.
Criteris d'avaluacio

1.1 Prepara el material de treball, substituint les referencies dels models preparats per a
animacioé per les dels models texturizats i finalitzat.
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1.2 Elabora un desglossament dels llums necessaris per a cada escenari, amb el suport dels
estudis de color préviament realitzats.

1.3 Defineix l'orientacid, I'altura i I'amplitud dels feixos de cada font de llum segons els estudis
de color, dibuixant un croquis amb els plans de planta i algat de cada escenari.

1.4 Decideix els tipus de llum (direccional, ambiental, focal, puntual, d'area, de volum o d'altres)
que s'empraran en cada cas, segons el tipus de feix dibuixat en els plans.

1.5 Determina les propietats de les ombres generades per cada llum, atenent els estudis de
color.

2. Aplica, modifica i anima els llums virtuals i els seus parametres a cada escenari, valorant
I'eleccio de les eines de programari adequades.

Criteris d'avaluacio

2.1 Aconsegueix els efectes de clarobscur dels estudis de color, aplicant la il-luminacié
predeterminada.

2.2 Adequa les mides dels mapes d'ombres a les dimensions dels escenaris i a la resolucié
final de la renderitzacié que cal realitzar, segons els parametres d'acabament del projecte.

2.3 Aconsegueix la tonalitat marcada en els estudis de color, modificant els parametres de color
de llums i d'ombres.

2.4 Aconsegueix I'efecte predeterminat en els estudis de color, ajustant les intensitats de cada
un dels llums, els diametres dels seus feixos i els seus angles de penombra.

2.5 Determina quina llum o llums afecten cada element de cada escenari, generant llums
especifiques per a determinats objectes com, per exemple, la geometria pintada.

2.6 Aconsegueix l'efecte predeterminat en els estudis de color, modificant els parametres de
duresa, transparencia, profunditat i oclusié de llums i d’'ombres.

2.7 Anima els llums de l'escenari que siguin susceptibles d'aixd, modificant els parametres
necessaris i ajustant els fotogrames clau, a fi d'aconseguir I'efecte desitjat.

3. ll-lumina cada pla animat, realcant els personatges definits i analitzant la intencionalitat
dramatica.

Criteris d'avaluacio

3.1 Extreu les caracteristiques fonamentals dels estils i géneres emprats en la il-luminacié
d'audiovisuals, analitzant cada un d'ells.

3.2 Comprova l'efecte causat per la il-luminacié de I'escenari, la renderitzacio i el visionament
en els fotogrames que es considerin necessaris de cada pla ja animat.

3.3 Aconsegueix un millor aprofitament de la il-luminacié després del moviment de cameres i
personatges, recol-locant els llums de I'escenari.

3.4 Realca els personatges i la seva adequacioé dramatica, creant els llums nous necessaris
especifics per a cada pla.

3.5 Ajusta el comportament de la il-luminacié del cabell i la geometria pintada, creant llums
especifics per a ells i definint el seus mapes d’'ombres caracteristics.

3.6 Anima els llums, utilitzant fotogrames clau en la seva posicié d’inici i final, la intensitat, el
color o aquells parametres que siguin necessaris, adaptant-se a les exigéncies del guié.

Continguts

1. Definicié i desglossament dels llums necessaris per a cada escenari:
1.1 Preparaci6 del material de treball per a la il-luminacio.

1.2 Elaboracié del croquis de projeccié dels feixos de llum:

1.2.1 Parametres i propietats de la llum:

1.2.1.1 Reflexid, refracci6 i difraccio.

1.2.1.2 Temperatura de color.
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1.2.1.3 Intensitat, flux, luminancia i il-luminancia.

1.2.2 Llum dura i llum difosa:

1.2.2.1 Feixos de llum.

1.2.2.2 Orientacid i angulacié. Angles solids.

1.2.2.3 Difusié, ombra i penombres.

1.2.2.4 Caracteristiques de la utilitzacio de les fonts de llum segons la seva ubicacio: directes,
rebotades, farciment i contrallums.

1.3 Desglossament de llums d'escenari:

1.3.1 Lluminaries i fonts de llum reals i la seva traduccio a la llum virtual.

1.3.2 Visualitzacié de llums segons els estudis de color.

1.3.3 Eleccio de tipus de llums per a un escenari: ambientals, puntuals, dirigides, focals i
globals.

2. Aplicacio, modificacio i animacié dels llums virtuals:

2.1 Aplicacio virtual de llums d'escenari:

2.1.1 Programari d'il-luminacié 3D.

2.1.2 Definicié de les ombres segons els estudis de color:
2.1.2.1 Duresa.

2.1.2.2 Color.

2.1.2.3 Degradacio.

2.1.3 Nomenclatura i arxivament de llums d'escenari i escenaris preil-luminats.
2.2 Mapes d'ombres: quantificacio.

2.3 Ajustos dels parametres:

2.3.1 Intensitat i duresa.

2.3.2 Color.

2.3.3 Oclusio, transparéncia i profunditat.

2.4 Renderitzacio de proves d’escenaris preil-luminats.

2.5 Sistemes de llums globals segons motor de renderitzacié (sistema raytrace, vray final
gathering, caustic, global ilumination i d'altres).

2.6 HDRI.

2.7 Llums volumétriques, de dispersi6 i en subsuperficies (SSS).
2.8 Llums negatives.

2.9 Connexions de llums, relacio de llums per a models.

2.10 Creacio de cube maps amb programari pertinent.

2.11 Animacio de llums.

3. ll-luminacio de plans animats:

3.1 Historia de la il-luminacié cinematografica.

3.2 Estils i generes a la il-luminacié audiovisual:

3.2.1 Tipologies de llums i les propietats expressives.

3.2.2 Caracteristiques.

3.3 Realcament dels personatges i la seva adequacié dramatica amb la llum.

3.4 Comprovacio i renderitzacio de proves segons els parametres de les especificacions.
3.5 Nomenclatura i arxivament de llums de pla i plans il-luminats.

Maodul professional 5: projectes de jocs i entorns interactius
Durada: 66 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen

Equivalencia en credits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF 1: disseny i planificacio del projecte. 46 hores

UF 2: producci6 i avaluacié del projecte. 20 hores
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UF 1: disseny i planificacié del projecte
Durada: 46 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Determina els objectius, I'estil grafic i narratiu, les especificacions i els requisits del sistema
per a un projecte interactiu multimedia, elaborant la seva documentacio.

Criteris d'avaluacio

1.1 Determina els objectius (comunicatius, funcionals i formals) i realitza el procés de captura
de requeriments (documents de visio i guia), del projecte que es desenvolupara, valorant la
necessitat d'un tractament lineal, interactiu o mixt.

1.2 Defineix les sequéncies dinamiques d'accid i de relacié (diagrames de sequencies i
col-laboracié o interaccio) i el comportament dinamic d'objectes o classes (diagrames d'estats)
segons el tractament del producte que es desenvolupara.

1.3 Determina els requisits funcionals del sistema d'informacié des de la perspectiva de l'usuari
i les caracteristiques del producte audiovisual multimédia interactiu (catadleg de productes,
ensenyament assistit per ordinador, videojocs, aplicacions per a dispositius mobils i realitat
virtual, entre d'altres).

1.4 Defineix les fases, entrades i sortides del disseny i desenvolupament del projecte segons
les caracteristiques del producte audiovisual multimédia interactiu.

1.5 Determina els esdeveniments causals, desplegats en el temps, i les interaccions dels
agents intencionals.

1.6 Determina els requisits ergonomics aplicables al disseny del dialeg, els procediments
d'avaluacio, les proves i el mesurament de la usabilitat i de I'accessibilitat, a partir del context
d'Us, les recomanacions i les condicions de disseny per a tothom.

1.7 Realitza el model d'informacioé relatiu a connexions, interficies, descripcions, activitats i
requisits a partir de l'analisi de les necessitats d'informacio.

2. Determina les arquitectures tecnologiques de produccio o desenvolupament i de destinacio o
desplegament (usuari final) dels projectes audiovisuals multimedia interactius, relacionant les
especificacions técniques amb els requisits d'operacio i de seguretat.

Criteris d'avaluacio

2.1 Segmenta els diagrames dels models inicials en seccions o capes per mostrar la logica de
I'aplicacio, el disseny de la interficie d'usuari i les classes implicades en 'arxivament de dades.
2.2 Documenta els detalls de la implementacié del sistema (diagrames de classe i components)
i de la distribucié general del maquinari necessari (diagrames d'implementacio).

2.3 Documenta l'arquitectura tecnologica de produccié o desenvolupament, tenint en compte
I'analisi de les capacitats previstes, les especificacions de caracter técnic, la disponibilitat de les
bases de dades, els permisos d'accés a la informacio i els sistemes de comunicacio entre el
personal tecnic.

2.4 Documenta l'arquitectura tecnologica de destinacié o desplegament (usuari final), atenent
els requisits d'accessibilitat, compatibilitat i interoperabilitat entre plataformes.

2.5 Determina els parametres i els procediments de gestié de projectes, sistemes de posada al
punt d'equipaments i d’eines, connectivitat i comunicacions, i assegurament de la qualitat i
seguretat de la informacio de I'entorn de produccio.

3. Organitza com a moduls d'informacié les diferents fonts necessaries per a la realitzacié dels

projectes audiovisuals multimédia interactius, analitzant les necessitats tecniques, narratives i
estetiques.
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Criteris d'avaluacio

3.1 Determina els moduls d'informacié del projecte (agrupacions de fonts de texts, grafics,
sons, imatges fixes i imatges en moviment) segons les especificacions, per garantir la seva
fluidesa de processament, integritat informativa, mida, posicid i funcio al producte.

3.2 Determina els continguts, els aspectes i les caracteristiques de les fonts, moduls
d'informacio, pantalles, nivells i diapositives.

3.3 Estableix les relacions entre els moduls d'informacié i la seva ubicacié al producte
audiovisual, en funcio de les tecniques narratives i estetiques.

3.4 Elabora els esbossos 0 maquetes de cada pantalla, nivell i diapositiva del producte
audiovisual multimedia, en funcié de les tecniques narratives i estéetiques.

3.5 Respecta la legislacié vigent entorn dels drets d'autor i la propietat intel-lectual, d'acord amb
les caracteristiques particulars del projecte que es desenvolupara.

3.6 Estableix el sistema d'organitzacio i de catalogacio de fonts conforme amb els requisits
d'operacio i de seguretat acordats.

3.7 Determina protocols de realitzaci6 de copies de seguretat per garantir la integritat i
disponibilitat de la informacié.

3.8 Determina el sistema de control de versions per garantir la integritat i la disponibilitat de la
versié adequada dels productes.

3.9 Estableix el sistema d'actualitzacid del reposador des de copies de treball, preveient
possibles conflictes.

Continguts

1. Determinacio6 d'objectius, estils grafics, estils narratius, especificacions i requisits del projecte
interactiu multimédia:

1.1 Productes, estrategies i mercat de productes multimédia audiovisuals interactius:

1.1.1 Noves arees de negociacio, empreses, productes i serveis.

1.1.2 Aspectes interactius com a valor afegit a un producte de comunicacié nou o ja existent.
1.1.3 Planificacié estrategica: definicié d'objectius, necessitats, audiencia o public objectiu,
aspectes conceptuals i funcionals.

1.2 Modelitzaci6 de sistemes: eines, técniques i procediments:

1.2.1 Diagramacio, nivells apropiats de detall. Notacié estandard i semantica essencial per al
modelatge de sistemes (UML).

1.2.2 Modelatge de requisits des de la perspectiva de l'usuari: actors, descripcié d'escenaris i
casos d'us.

1.2.3 Modelatge de les sequéncies dinamiques d'accio i relacions: diagrames de sequencies
(pas de missatges entre objectes) i col-laboracié (interaccions entre objectes).

1.2.4 Modelatge del comportament dinamic d'objectes o classes: diagrames d'estats
(esdeveniments, linies de transicié i accions).

1.2.5 Elements d'ajuda, sense valor semantic, utilitzats als diagrames.

1.2.6 Repositoris, reutilitzacio de diagrames i documentacio del disseny.

1.3 Narrativa i comunicacio interactiva:

1.3.1 Arquitectura de la informacid, disseny de la interacci6 i la navegacio.

1.3.2 Narrativa lineal i interactiva: estructura sequencial determinada i modular.

1.3.3 Estética informacional de I'espai i accions.

1.3.4 Programacio d'esdeveniments en desenvolupaments espai-temporals.

1.3.5 Andlisi de situacions. Matrius heuristiques: llocs o emplacaments, moviments i
esdeveniments possibles i els seus caracters.

1.3.6 Analisi dels diagrames de sequiéncies dinamiques d'accio i relacions.

1.3.7 Series d'esdeveniments causals i interaccions d'agents intencionals.

1.3.8 Interactivitat funcional i intencional.
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1.3.9 Graus de simetria/asimetria en els processos de comunicacio interactiva (nous dispositius
d'entrada i de sortida, avencos en intel-ligencia, visio artificial i reconeixement de veu, entre
d'altres).

1.4 La interficie d'usuari (Ul):

1.4.1 Sistemes operatius i interficies d'usuari.

1.4.2 Tipologies i generacions d'interficies d’'usuari.

1.4.3 Aspectes ergonomics, psicologics i cognitius de les interficies d’usuari.

1.4.4 Signes visuals i interactius.

1.4.5 Consisténcia de la interficie grafica d'usuari (GUI): pistes inequivoques i indicacions
intuitives del funcionament, model conceptual, retroalimentacio (feedback) i correlacié espacial
entre els comandaments (controls) i els seus efectes.

1.4.6 Aspecte-i-sensacié (Look-and-Feel) de la interficie de l'usuari. Necessitats d'acomodacié
d'aspectes grafics i/o formals a la funcié.

1.5 Requisits ergonomics, d'usabilitat i d’accessibilitat:

1.5.1 Disseny del dialeg entre les persones (usuaris/aries) i els sistemes d'informacio.

1.5.2 El disseny per a tothom. Orientacions, recomanacions i normatives aplicables.

1.5.3 Técniques i parametres involucrats per a l'especificacié dels requisits ergonomics i el
mesurament de la usabilitat i 'accessibilitat: context d'Us, procediments d'avaluacio, criteris de
mesura i validacio.

1.5.4 Especificacions dels requisits ergonomics i proves de rendiment dels dispositius d’entrada
i de senyalitzacio diferents del teclat.

1.5.5 La representacio i la presentacio de la informacié de manera visual.

1.5.6 Guies per a l'usuari, autodescripcions, pantalles d'ajuda, documentacié de suport i
sistemes, tolerants a errors, de gesti6 d'errors.

1.5.7 Dialegs per menus, per comandos, per accés directe WYSIWYG i per acompliment de
formularis.

1.5.8 Normatives ISO-UNE i recomanacions, directrius i técniques del W3C-WAI.

1.5.9 GDD (Game Document Design) pautes i especificacions.

1.5.10 Prototip.

1.6 Aplicacio d’unitat d'estil estetica i narrativa.

2. Determinacio de les arquitectures tecnologiques de desenvolupament i de destinacio dels
projectes audiovisuals multimédia interactius:

2.1 Representacions de la capacitat i funcionament del sistema:

2.1.1 Modelatge de I'estructura estatica de sistema: diagrama de classe.

2.1.2 Modelatge dels detalls concrets de la implementacié del sistema: diagrames de classe i
components.

2.1.3 Modelatge de la distribucié general del maquinari necessari: diagrames d'implementacio.
2.1.4 Esquemes i models de bases de dades: diagrames entitat-relacio.

2.2 Arquitectures, plataformes i entorns tecnologics (maquinari i programari):

2.2.1 De produccio6 o desenvolupament: requisits técnics i capacitats previstes.

2.2.2 De destinacié o desplegament (usuari final o suport del model d'informacio): requisits
d'accessibilitat, compatibilitat i interoperabilitat.

2.2.3 Comparacio, en relaci6 amb les prestacions, els requisits i les capacitats, entre les
arquitectures de desenvolupament i desplegament.

2.2.4 Arquitectures, plataformes, suports i mitjans de difusi6 de productes: ordinadors,
videoconsoles, teléfons mobils, equips d'electronica de consum, DVD, Internet, TV interactiva o
altres sistemes d'exhibicio.

2.2.5 Les eines d'autor i les seves caracteristiques, aixi com el tipus de producte que pot
generar.

2.3 Selecci6 d’equips i d’eines de produccié o desenvolupament:

2.3.1 Maquinari i programari de base.
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2.3.2 Eines de creacio, edicid, tractament i/o retoc de fonts.

2.3.3 Eines d'integraci6 i desenvolupament.

2.3.4 Eleccid del maquinari i programari necessari.

2.4 Operacio i seguretat de I'entorn de produccié o desenvolupament:
2.4.1 Legislacié sobre prevencié de riscos.

2.4.2 El treball amb pantalles de visualitzacioé de dades.

2.4.3 Aspectes ambientals i eficiencia energética.

2.4.4 Parametres d'organitzacio i configuracié de I'entorn tecnologic.
2.4.5 Permisos d'accés a la informacio: controlat i discrecional.

3. Organitzacié i catalogacio de continguts, fonts i moduls d'informacio:

3.1 Valoracio de la consistencia, pertinéncia i qualitat dels continguts i/o fonts:
3.1.1 Unitat estilistica (estética i narrativa).

3.1.2 Requisits d'adaptacio, d’edicié o de reelaboracio.

3.1.3 Formats adequats d'arxiu.

3.1.4 Criteris d’avaluacio, llistes de control i verificacio.

3.2 Determinacié dels moduls d'informacié del producte multimedia:

3.2.1 Modalitat narrativa: lineal (sequencial i determinada) i/o interactiva.
3.2.2 Fluidesa de processament, integritat informativa, mida, posicié i funcié al producte.
3.2.3 Graus d'interactivitat i de control.

3.2.4 Estructuracié de moduls: incrustats, niats i/o relacionats.

3.3 Classificacio, reestructuracio i organitzacio de la informacio:

3.3.1 Organitzacio de la informacio, classificacid, catalogacio i indexacio.
3.3.2 Eines d'administracié de mitjans digitals (DAM).

3.3.3 Reagrupament i reestructuracio de la informacio.

3.3.4 Metadades: processament i recuperacio de la informacio.

3.3.5 Diagramacio dels continguts organitzats.

3.3.6 Estructures topologiques i accés a la informacié: xarxes i arbres.

3.3.7 Estructura modular i flux de I'experiéncia d'usuari.

3.3.8 Esbossos 0 maquetes de pantalles, nivells o diapositives.

3.4 Drets d'autor i propietat intel-lectual:

3.4.1 Mecanismes de proteccio i legislacié vigent.

3.4.2 Contractes de cessio i compravenda de drets.

3.4.3 Ageéncies de licitacio de drets.

3.4.4 Formalitzacié de rols o atribucions en els credits dels projectes.

3.4.5 Llicencies del programari i proteccié dels drets d'autor.

3.5 Sistemes d'emmagatzematge, copies de seguretat i control de versions:
3.5.1 Integritat i disponibilitat de la informacio.

3.5.2 Sistemes de suport i recuperacio de dades.

3.5.3 Tipus de copies de seguretat (backup): complet, incremental i diferencial.
3.5.4 Integritat i disponibilitat de la versié adequada dels productes.

3.5.5 Sistemes de control de versions: diferéncies, estat i traga de productes.
3.5.6 Repositoris i copies de treball: resolucié de conflictes.

UF 2: produccié i avaluacié del projecte
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Planifica i realitza el seguiment de projectes audiovisuals multimedia interactius, valorant
procediments d'optimitzacié de recursos, temps i pressupostos.
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Criteris d'avaluacio

1.1 Proposa alternatives als processos i procediments descrits en els diferents plans de treball
(seguiment, qualitat i manteniment), per afavorir I'eficacia i I'eficiencia en el treball.

1.2 Determina les principals fites del projecte, establint la llista de tasques, relacions,
dependencies i durades, i emprant eines de planificacio de projectes.

1.3 Determina i assigna els recursos humans, técnics i materials necessaris, reajustant o
resolent els possibles conflictes de disponibilitat 0 sobreassignacio.

1.4 Efectua el seguiment del projecte en totes les seves fases, optimitzant els marges de
demora permissibles i identificant la ruta critica i les consequiencies dels retards o incompliment
de terminis.

1.5 Elabora el pla d'accié per al desenvolupament i la implantacié del model i I'arquitectura
d'informacié seleccionada, atenent les limitacions i les consideracions relatives als recursos
disponibles, terminis i costos.

1.6 Determina els permisos d'accés a la informacio i els sistemes de comunicacié entre els
equips de treball, segons el grau de participacio del personal tecnic del projecte i els
estandards de la documentacio, a fi de facilitar I'organitzacio i la coordinacié dels recursos
durant les diferents fases.

2. Defineix un sistema de qualitat i avaluacié del projecte audiovisual multimédia interactiu,
elaborant la documentacié necessaria segons la normativa internacional.

Criteris d'avaluacio

2.1 Estableix les proves d'avaluacié dels continguts, interaccions i sequéncies, i de la
consistencia i compleci6 de les especificacions i estandards de documentacio de la qualitat.

2.2 Defineix els indicadors de qualitat per realitzar I'avaluacié del projecte audiovisual
multimédia interactiu.

2.3 Dissenya el contingut de les bateries de proves per a la futura avaluacio del prototip i de la
versio beta.

2.4 Dissenya el contingut de les bateries de proves per a la comprovacié de compatibilitat i
rendiment entre plataformes.

2.5 Dissenya el contingut de les bateries de proves externes d'avaluacié del prototip per al
public objectiu.

2.6 Estableix el sistema de documentacié de suport (manual d'usuari i manual en linia, entre
d'altres).

Continguts

1. Planificaci6 i realitzaci6é del seguiment de projectes audiovisuals multimedia:
1.1 Disseny del pla de treball del projecte interactiu multimedia.

1.2 Grups de treball, rols, activitats, funcions i competéncies.

1.3 Planificacié, organitzaci6, execucio i control.

1.4 Recursos humans, técnics i materials.

1.5 Fites, tasques i relacions de dependéncia.

1.6 Estimaci6 de la durada de les tasques amb analisi hipotétic.

1.7 Aplicacio de diagrames de Gantt i Pert.

1.8 Algoritme de calcul de la ruta o cami critic (CPM).

1.9 Estimaci6 de costos.

1.10 Assignacio de recursos, seguiment de projectes i actualitzacié de tasques.
1.11 Conjugacio6 de técniques de planificacio.

1.12 Pla d'acci6 per al desenvolupament i implantacio del model i I'arquitectura d'informacio.
1.13 Organitzaci6 de la produccié:

1.13.1 Convencionalismes i sistemes de comunicacio.

1.13.2 Us compartit de recursos.
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1.13.3 Protocols i intercanvi d'informacio.

1.13.4 Materials, instal-lacions i organitzacié de recursos.
1.13.5 Sistema Kanvas.

1.13.6 Sistema Scrum.

2. Definicié d'un sistema de qualitat i avaluaci6 del projecte audiovisual multimédia interactiu:
2.1 Identificacio dels elements globals (des del suport als moduls d'informaci6) utilitzats per
ajustar els criteris d'accessibilitat i d’'usabilitat, i la seva adequacié a les normes ISO d'un
projecte multimedia interactiu.

2.2 Proves, avaluacio i validacié d'escenaris i especificacions:

2.2.1 Especificacions dels equips d’analisi, disseny i realitzacio.

2.2.2 Avaluacio dels continguts, de les interaccions i de les sequéncies.

2.2.3 Avaluacié de la consisténcia i complecié de les especificacions i dels estandards de
documentacio.

2.2.4 Criteris d’avaluacid, llistes de control i verificacio.

2.3 Avaluacio técnica, tecnologica i competitiva dels processos:

2.3.1 Plans de seguiment, qualitat i manteniment.

2.3.2 Processos i procediments dels diferents plans.

2.3.3 Indicadors de qualitat per realitzar I'avaluacié.

2.3.4 Gesti6 de processos, verificacio i proves.

2.3.5 Processos de desenvolupament (en cascada o iteratius). Avaluaci6 ciclica o recursiva de
processos. Normativa internacional.

2.4 Establiment i disseny de bateries de proves d'avaluacié del producte audiovisual multimedia
interactiu:

2.4.1 Avaluacio de la qualitat del prototip davant les especificacions.

2.4.2 Proves d'avaluacio del rendiment i compatibilitat.

2.4.3 Proves d'avaluacio de la robustesa (efectes de les interaccions).

2.4.4 Proves d'avaluacio per al public objectiu i versio beta.

2.5 Seguiment i interpretaci6 d'estadistiques d'accés a productes en linia (on-line).

2.6 Interpretacio de projectes externs per al seu manteniment.

2.7 Sistemes d'actualitzacio de clients i de I'equip de produccié.

2.8 Control de la seguretat de productes en linia (on-line).

2.9 Deteccio de noves tecnologies per a l'actualitzacié i optimitzacio dels productes realitzats.

Modul professional 6: realitzacio de projectes multimédia interactius
Durada: 132 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen

Equivalencia en credits ECTS: 12

Unitats formatives que el componen:

UF 1: disseny d'interficie d’'usuari. 20 hores

UF 2: disseny per a multimédia interactiu. 20 hores

UF 3: administracio de mitjans digitals. 20 hores

UF 4: programacio d’elements interactius. 52 hores

UF 5: elements interactius animats. 20 hores

UF 1: disseny d'interficie d’'usuari
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié
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1. Construeix la interficie principal de navegacio i control, valorant les possibilitats d’aplicacié
dels criteris ergonomics, d'accessibilitat, d'usabilitat i disseny per a tothom, que optimitzin el
funcionament dels productes.

Criteris d'avaluacio

1.1 Estableix els elements de la interficie principal de navegacio i dota de funcionalitat i control,
seqguint les especificacions del projecte i la normativa de disseny per a tothom.

1.2 Estructura les pantalles, les pagines o els nivells del producte multimedia o videojoc,
utilitzant les eines d’autor i s'ajusta a les especificacions del projecte.

1.3 Estableix i comprova el maneig dels esdeveniments i l'actualitzacié dels estats dels
diferents elements de la interficie.

1.4 Defineix l'ordre dels canvis de focus dels elements de la interficie, facilitant la interaccié a
través de diferents dispositius d'entrada.

1.5 Evidencia les zones actives de la interficie, assegurant el seu reconeixement per part de
l'usuari i atenent als criteris ergonomics, d'accessibilitat i d’usabilitat.

1.6 Estableix els controls de reproduccid, quan siguin necessaris, identificant el nivell
d'interaccié requerit en les especificacions del projecte.

Continguts

1. Construccié de la interficie principal de navegacio i de control:

1.1 L'estructura de productes multimédia interactius:

1.1.1 Interpretacio d'especificacions i documentacié del projecte.

1.1.2 Disseny en capes: interficies, logica de negoci i dades.

1.1.3 Separacio de l'estructura, del contingut i de la presentacio.

1.2 La interficie d’'usuari de productes multimedia interactius:

1.2.1 Aplicacio de criteris ergonomics, d'accessibilitat, d’'usabilitat i de disseny per a tothom.
1.2.2 Aspecte, funcionalitat i control dels elements de la interficie.

1.2.3 Adequacio de la interficie a l'usuari i internacionalitzacio (i18n).

1.2.4 Adequacio6 de la interficie a diferents mitjans i dispositius.

1.2.5 Avantatges i inconvenients dels elements vectorials i mapes de bits.

1.2.6 Elements de la interficie: nivells d'interaccié requerits.

1.2.7 Jerarquies de components i generaci6 de controls basics: elements de navegacio,
elements boto, botons radio, confirmacié i d’altres. Menus, barres de desplacament, panells o
d'altres. Controls de reproduccio.

1.2.8 Maneig d'esdeveniments i actualitzacid dels estats dels diferents elements de la interficie.
1.2.9 Informacié d'operacié i retroalimentacié (feedback): sons, efectes, elements de la
interficie, canvis de cursor, barres de progrés o d’altres.

1.2.10 Percepcio de la profunditat i ombreig.

1.2.11 Experiencia d'usuari: esdeveniments simultanis en pantalles tactils, animacions,
transicions i efectes elaborats.

1.2.12 Avaluacio i validaci6 de la interficie d'usuari.

UF 2: disseny per a multimedia interactiu
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio
1. Genera i adapta moduls d'informacié multimeédia, integrant fonts d'imatge fixa (il-lustracio i
fotografia), imatge en moviment (video i animacid), so i text, relacionant la modalitat narrativa

dels projectes multimédia amb ['ajust de les caracteristiques tecniques i formals de les fonts i
moduls d'informacio.
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Criteris d'avaluacio

1.1 Genera moduls d'informacié ajustant la seva modalitat narrativa (lineal i interactiva),
dimensions i durada atenent els requisits técnics i formals del projecte.

1.2 Realitza la compressio i conversié de fonts per optimitzar el seu rendiment, atenent les
especificacions técniques del projecte.

1.3 Integra en moduls d'informacio les fonts de textos i de grafics, il-lustracions i fotografies,
ajustant les seves caracteristiques tecniques i formals.

1.4 Realitza els moduls d'audio (locucions, musica i efectes sonors), video i clips d'animacions,
segons l'estil definit en el projecte i ajustant les caracteristiques técniques de les fonts als
requisits.

1.5 Edita els moduls d’informacié (textos, imatge, video i audio), aplica criteris expressius i
estetics compatibles amb els requeriments del projecte.

1.6 Realitza les sequéncies d'audio i la reproduccié de video en temps real (streaming) —en
directe i/o sota demanda— segons els parametres tecnics del projecte i el seu suport.

1.7 Elabora la documentacio, els informes i els registres dels canvis i operacions realitzats
sobre les fonts i els moduls d'informacio.

1.8 Verifica la consisténcia, la pertinencia i la qualitat técnica de les fonts i moduls d'informacio,
emprant llistes de control conforme amb les especificacions del projecte.

Continguts

1. Generaci6 i adaptacié de moduls d'informacié multimédia:

1.1 Creacio, adaptacio, edicio o reelaboracio de fonts:

1.1.1 Interpretacio dels requisits de creaci6, adaptacio, edicié o reelaboracio de les fonts.

1.1.2 Tipus de fonts: textos, grafics, imatges fixes (il-lustracio i fotografia) i en moviment (video i
animacio) i so (locucions, efectes i musica).

1.1.3 Requisits d'accessibilitat i d'internacionalitzacio (i18n).

1.1.4 Tecniques i equipament de captura i digitalitzaci6 de fonts: senyal analdgic i digital,
conversid, captura, tractament i transmissio del senyal, digitalitzacié de so (locucions, efectes i
masica), parametres de digitalitzacié, qualitat i grandaria d'arxiu, freqliencia de mostreig,
resolucio (profunditat en bits), nombre de canals i durada del so.

1.1.5 Tecniques i eines d'edicid, tractament i retoc. Edicions basiques d'arxius sonors:
modificacié de l'ona, fosos, atenuacio progressiva, inversio d'ona. Creacid d'espais sonors i so
envoltant. So de sintesi, format de forma d'ona i MIDI. Reajustament d'imatges fixes (vectorials i
de mapa de bits). Reajustament de la profunditat de color (paletes adaptades). Vectoritzacio
d'imatges de mapa de bits. Reajustament d'imatges en moviment (video i animacio).

1.1.6 Tecniques i eines per al treball amb text: reconeixement optic de caracters (OCR).
Llegibilitat, quantitat, grandaria i adequacid6 a l'usuari. Requisits d'accessibilitat i
internacionalitzacié (i18n). Formats de text per subtitulacié electronica. Compatibilitat i
intercanvi de fonts entre plataformes. Codificaci6 ASCII, ANSI, Unicode i UTF-8, entre d'altres.
Ajustos de les caracteristiques del text: fulls d'estil, interlletratge (kerning), interlineat, alineacio,
magquetacio i tipografia, entre d’altres. Text estatic i text dinamic.

1.1.7 Técniques i eines d'optimitzacié del rendiment. Formats adequats d'arxiu. Eines de
conversié de formats. Qualitat i grandaria d'arxiu. Formats de compressié. Compressio amb
pérdua i sense perdua de qualitat. Técniques especials d'optimitzacié de la visualitzacié: tramat
de difusié dithering i suavitzacio antialiasing. Optimitzacié de sequéncies d'audio i reproduccio
de video en temps real (streaming).

1.1.8 Avaluacié i validacio de les fonts optimitzades.

1.2 Integracio de fonts en moduls d'informacié multimedia:

1.2.1 Interpretacio de la documentacio del projecte sobre els moduls d'informacioé necessaris.
1.2.2 Establiment de la seva modalitat narrativa (lineal o interactiva).

1.2.3 Ajust de fonts per a la seva integracié en moduls d'informacio.

1.2.4 Adequacio a I'estil narratiu i grafic definit en el projecte.
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1.2.5 Avaluacio i validacié dels moduls d'informaci6.

UF 3: administracié de mitjans digitals
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Cataloga les fonts i els moduls d'informacié multimeédia, analitzant protocols normalitzats
d'arxivament i intercanvi de fonts i aplicant eines d'administracié de mitjans digitals.

Criteris d'avaluacio

1.1 Cataloga i arxiva les fonts i els moduls d'informacio, decidint el format més adequat segons
l'arquitectura tecnologica, el suport de difusié i la destinaci6 de publicacié del projecte
multimédia interactiu.

1.2 Realitza copies de seguretat dels moduls d'informacio i de les fonts, garantint la seva
integritat i disponibilitat.

1.3 Crea punts de tornada per facilitar les eventuals modificacions sobre els requisits inicials i
les possibles reestructuracions del projecte, utilitzant les eines de control de versions.

1.4 Situa les fonts i els moduls d'informacié conforme amb els criteris d'organitzacié i de
catalogacio establerts en el projecte.

1.5 Realitza el processament per lots de fonts multimédia mitjancant eines d'administracio de
mitjans digitals (DAM).

1.6 Etiqueta i documenta les fonts multimedia emprant metadades, segons el procediment
establert en el projecte.

Continguts

1. Catalogacio de les fonts i moduls d'informacié multimédia:

1.1 Técniques i eines d'administracié de mitjans digitals (DAM):
1.1.1 Interpretacio dels criteris d'organitzacié i de catalogacio.
1.1.2 Operacions de cerca i filtratge.

1.1.3 Operacions de processament per lots.

1.1.4 Etiquetatge i documentacio de fonts multimedia.

1.1.5 Edicio de metadades i informacio sobre drets d'autor.

1.1.6 Operacions d'arxivament i catalogacio.

1.1.7 Organitzaci6 de llibreries de mitjans i recursos digitals.

1.2 Comunicacio entre aplicacions per a la gestié de mitjans en formats natius.
1.3 Sistemes d’emmagatzematge i copies de seguretat:

1.3.1 Interpretacio dels protocols d'operacié i de seguretat.

1.3.2 Ocupacio de sistemes de respatller i recuperacio de dades.
1.3.3 Realitzacié i verificacio de copies de seguretat.

1.3.4 Automatitzacié de copies de seguretat (backups): completa, incremental i diferencial.
1.3.5 Restauracio de copies de seguretat.

1.4 Manteniment i control de versions de fonts i productes:

1.4.1 Interpretacio dels protocols de manteniment i d’actualitzacio.
1.4.2 Manteniment de versions de fonts en alta qualitat.

1.4.3 Manteniment de versions de fonts en qualitat optimitzada.
1.4.4 Ocupacié6 de sistemes de control de versions.

1.4.5 Repositoris i copies de treball.

1.4.6 Modificacié concurrent de fitxers.

1.4.7 Comparacio de diferéncies, estat i traca de productes.

1.4.8 Actualitzacié de canvis, detecci6 i resolucié de conflictes.
1.4.9 Informes de canvis, versions i revisions.
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1.4.10 Restauracio de versions.
1.5 Organitzacié de les fonts i dels productes segons l'arquitectura tecnologica, suport de
difusié i destinacié de publicacio.

UF 4: programacié d’elements interactius
Durada: 52 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Genera els elements interactius d'un projecte multimedia, integrant fonts d'animacid, imatge,
so i text, analitzant els diferents métodes d'introduir el codi per al correcte funcionament dels
productes i emprant eines d'autor.

Criteris d'avaluacio

1.1 Genera els diferents estats dels elements interactius, introduint animacions, textos, imatges
i/lo sons, seguint les especificacions del disseny.

1.2 Afegeix el codi 0 els comportaments preestablerts adequats per dotar d'interactivitat els
elements interactius, respectant les especificacions del projecte.

1.3 Elabora formularis, camps d'entrada de dades, llistes desplegables i selectors amb els seus
corresponents botons de validacio, generant el codi necessari per al seu funcionament.

1.4 Genera grafics dinamics que permetin la interacci6 per part de l'usuari.

1.5 Comprova i previsualitza el correcte funcionament de la interactivitat en cada pantalla o
nivell, corregint els possibles errors de sintaxi i temps d'execucié, emprant les eines de
depuracio de codi.

1.6 Arxiva els elements interactius, realitzant les copies de seguretat segons les especificacions
técniques del projecte.

Continguts

1. Generaci6 dels elements interactius d'un projecte multimédia:

1.1 Generaci6 dels diferents estats dels elements interactius:

1.1.1 Interpretacio dels requisits funcionals del sistema.

1.1.2 Interpretaci6 dels diagrames de sequiéncies dinamiques d'accid, relacions i estats definits
en el projecte.

1.1.3 Algorismes i pseudocodi.

1.1.4 Introduccio del codi o els comportaments preestablerts.

1.1.5 Depuracio i documentacié del codi font.

1.2 Elaboracio de formularis, camps d'entrada de dades, llistes desplegables i selectors:
1.2.1 Interpretacio dels requisits del dialeg per menus, per comandaments, per accés directe i
per emplenament de formularis.

1.2.2 Creacio de formularis amb logica condicional i enviament de dades.

1.2.3 Addicio dels camps d'entrada de dades.

1.2.4 Introduccio de la ldgica condicional per al boté d’enviar.

1.2.5 Addici6 de missatges d'error i de confirmacio.

1.2.6 Carrega de dades externes en camps de text dinamics.

1.2.7 Introduccio del codi o dels comportaments preestablerts.

1.2.8 Depuracio i documentacié del codi font.

1.3 Generaci6 de grafics dinamics interactius:

1.3.1 Interpretacio dels diagrames de sequencies dinamiques.

1.3.2 Maneres de barreja, efectes i animacions en temps d'execucio.

1.3.3 Tipus, quantitat i qualitat dels efectes dinamics i rendiment.

1.4 Avaluacio de les interaccions de cada pantalla, pagina o nivell.

1.5 Realitzacio i verificacié de copies de seguretat dels elements interactius.
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UF 5: elements interactius animats
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Genera i sincronitza la sequéncia de moduls d'informacié en cada pantalla, pagina, nivell i
diapositiva del projecte multimedia, valorant les diferents modalitats narratives i els ritmes
especificats en el guid.

Criteris d'avaluacio

1.1 Genera animacions amb les fonts utilitzades en el projecte ajustant-se a les indicacions del
guib i operant amb destresa I'eina d'autor.

1.2 Ajusta les fonts i els moduls d'informacié als parametres temporals, interpretant el ritme del
discurs narratiu especificat en el guio.

1.3 Sequencia i sincronitza els moduls d'informacié amb els esdeveniments temporals o els
independents de l'accié de l'usuari.

1.4 Sincronitza l'audio amb els esdeveniments temporals i amb els esdeveniments de pantalla,
ajustant-los a la intencionalitat narrativa del guid.

1.5 Crea les diferents transicions entre pantalles, nivells, pagines o diapositives, identificant el
seu valor expressiu.

1.6 Afegeix el codi necessari per garantir la correcta sincronitzacié i seqienciacié de fonts i
moduls d'informacio.

Continguts

1. Generaci6 i sincronitzacio de les seqtiéncies de moduls d'informacio:

1.1 Generaci6 d'animacions amb les eines d'autor:

1.1.1 Interpretaci6 dels diagrames de sequiéncies dinamiques d'accid, relacions i estats definits
en el projecte.

1.1.2 Generaci6 de les seqiiencies amb eines d'autor.

1.1.3 Linies de temps. Fotogrames clau. Guies de moviment. Bucles. Interpolacions.
Combinaci6 d'animacions.

1.2 Maneig d'esdeveniments i actualitzacié dels estats:

1.2.1 Esdeveniments temporals i independents de I'accié de l'usuari.

1.2.2 Ajust de parametres temporals de fonts i moduls d’informacio.

1.2.3 Introduccié del codi o els comportaments preestablerts.

1.3 Variacio de les sequéncies, ritme o velocitat:

1.3.1 Velocitat de reproduccio: corbes d'acceleracid/desacceleracio.

1.3.2 Transicions entre pantalles, nivells, pagines o diapositives.

1.3.3 Sequenciacié i sincronitzacié de moduls d'informacio.

1.3.4 Introduccio del codi o els comportaments preestablerts.

1.4 Avaluacio de les sequencies de cada pantalla, pagina o nivell.

Modul professional 7: desenvolupament d'entorns interactius multidispositiu
Durada: 264 hores

Hores de lliure disposicié: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UF 1: desenvolupament d’aplicacions multidispositiu. 40 hores

UF 2: programacio d’aplicacions multidispositiu. 40 hores

UF 3: disseny de videojocs. 60 hores

UF 4: desenvolupament de videojocs. 50 hores
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UF 5: desenvolupament d’aplicacions multimédia. 21 hores
UF 6: simulacié d’entorns multidispositiu. 20 hores

UF 1: desenvolupament d’aplicacions multidispositiu
Durada: 40 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Genera les aplicacions de projectes multimédia interactives fins a la seva compilacio final,
relacionant les consequencies de les decisions preses en aquesta fase amb la possibilitat
d'ulteriors desenvolupaments i actualitzacions dels projectes.

Criteris d'avaluacio

1.1 Realitza I'andlisi de les especificacions del projecte per a la seva estructuracio en objectes,
esdeveniments i funcionalitats.

1.2 Edita el codi font corresponent a la logica de l'aplicaci6 per donar resposta als
esdeveniments i funcionalitats descrites en les especificacions del projecte.

1.3 Realitza les tasques de depuracio i deteccié d’errors sobre codis font propis o reutilitzats,
fins a la consecuci6 del funcionament predeterminat.

1.4 Realitza la compilacié d'aplicacions, personalitzant les diferents opcions per a la seva
adequacio a les especificacions del projecte.

1.5 Documenta el codi font, possibilitant les adaptacions i desenvolupaments posteriors.

Continguts

1. Generaci6 d’'aplicacions per a projectes multimédia interactius:

1.1 Desenvolupament d'aplicacions multimedia:

1.1.1 Analisi de les especificacions d'un projecte multimedia per a multidispositius.

1.1.2 Idoneitat i Us dels diferents llenguatges de programacié emprats en el desenvolupament
d’aplicacions multimédia i videojocs.

1.1.3 Eines d’autor i entorns integrats de desenvolupament (IDE).

1.2 Programaci6 d’aplicacions per a multimedia:

1.2.1 Utilitzacié de programacio estructurada o procedimental.

1.2.2 Utilitzacié de programacio orientada a esdeveniments (esdeveniments i missatges).

1.2.3 Reutilitzacié de codi: llibreries de funcions, components de programari (moduls
autocontinguts) i comportaments.

1.3 Mecanismes, representacio (tipus i estructures) de dades i operadors.

1.4 Ocupacié de components i creacid de la interficie d’'usuari:

1.4.1 Interficies de programacié d’aplicacions (API).

1.4.2 Components per a emmagatzematge i administracié de dades.

1.4.3 Implementacio d’interficies independents de la plataforma.

1.4.4 Vinculacié de dades a components de la interficie.

1.4.5 Personalitzacio i reutilitzacié de components.

UF 2: programacié d'aplicacions multidispositiu
Durada: 40 hores

Resultats d'aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Implementa projectes multimedia multidispositiu, tenint en compte les especificacions
técniques de cada tipus de dispositiu amb el qual es va a accedir al projecte multimédia.

Criteris d'avaluacié
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1.1 Adequa els dissenys dels elements multimédia a les especificacions técniques
d’emmagatzematge, connectivitat, interactivitat i visualitzaci6 propies de cada tipus de
dispositiu (ordinadors personals, dispositius mabils i superficies tactils, entre altres) de les
aplicacions multimédia especifiques per a cada tipus de dispositiu.

1.2 Realitza un disseny en capes de les aplicacions interactives per a la seva adequacio als
diferents dispositius, buscant I'optimitzacié dels desenvolupaments i la seva reutilitzacio.

1.3 Desenvolupa les aplicacions interactives per a entorns multidispositiu, utilitzant llenguatges
orientats a objectes i buscant la seva optimitzacio.

1.4 Desenvolupa aplicacions interactives que incorporen les funcions i les caracteristiques de
magquinari propies dels diferents dispositius.

1.5 Verifica i valida els desenvolupaments en els diferents entorns multidispositiu.

1.6 Implementa solucions per a la difusi6 d’aplicacions multidispositiu, garantint la correcta
emissio dels continguts.

Continguts

1. Implementacio de projectes multimédia multidispositiu:

1.1 Programacio orientada a objectes (POO):

1.1.1 Interficies, classes, objectes, metodes i propietats.

1.1.2 El métode principal (main). Implementacioé d'objectes.

1.1.3 El codi (o comportament) i les dades (0 propietats).

1.1.4 Enviament de missatges a metodes.

1.2 Desenvolupament de projectes multimedia per a plataformes multidispositiu:

1.2.1 Desenvolupament d’aplicacions multidispositiu.

1.2.2 Disseny d’elements multimédia segons caracteristiques dels ordinadors personals,
dispositius mobils, superficies tactils i videoconsoles.

1.2.3 Caracteristigues de programari dels dispositius utilitzats en aplicacions multimedia
interactives.

1.2.4 Disseny en capes d'aplicacions interactives.

1.3 Verificacié i validacié d’aplicacions multidispositiu.

UF 3: disseny de videojocs
Durada: 60 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Dissenya elements per a aplicacions interactives d’entreteniment, mitjancant eines
especifiques de disseny de videojocs i objectes 3D.

Criteris d'avaluacio

1.1 Dissenya el concepte d’'una aplicaci6 interactiva d’entreteniment.

1.2 Valora i adequa els recursos necessaris per a la creacié d’'un videojoc.

1.3 Adapta els elements per a la creacié d'un videojoc, mitjancant eines especifiques de
creacio de videojocs.

1.4 Configura els controls d’animacié mitjancant eines especifiques de creacio de videojocs.

1.5 Realitza els elements de postprocessament per a la creacio de videojocs.

1.6 Finalitza la produccié de I'aplicacid interactiva d'entreteniment, valorant el resultat final.
Testeja el producte final.

Continguts

1. Disseny d’elements per a aplicacions interactives d’entreteniment:

1.1 Plataformes i arquitectures per a sistemes interactius d'entreteniment (videoconsoles,
ordinadors personals i dispositius mobils):
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1.1.1 Document de disseny de videojocs.

1.1.2 Generes de videojocs.

1.1.3 Disseny de nivells.

1.2 Creacio de videojocs. Motors:

1.2.1 Generaci6 i manipulacié de modelatge 3D.
1.2.2 Tecniques d’animacio 2D i 3D mitjancant els motors.
1.3 Adaptacié de materials i textures. Motors:
1.3.1 Importacié d’elements.

1.4 Efectes de postprocessament. Motors:

1.4.1 Motion blur.

1.5 Valoraci6 i analisi del resultats finals:

1.5.1 Test del producte.

1.5.2 Guia de versions d'un videojoc.

UF 4: desenvolupament de videojocs
Durada: 50 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Desenvolupa aplicacions interactives d’entreteniment, permetent la interacci6 amb els
elements 3D i la participacié de varis usuaris finals simultaniament.

Criteris d'avaluacio

1.1 Genera entorns interactius en els quals s'integren elements 3D, i els dona interactivitat.

1.2 Desenvolupa aplicacions interactives d'entreteniment aplicades al sector educatiu
(solucions d'aprenentatge electronic (e-learning), serious games i TV interactiva, entre d'altres),
augmentant la participacio de I'usuari en els entorns d'aprenentatge.

1.3 Desenvolupa aplicacions interactives d'entreteniment per a espais i esdeveniments
multimédia, destinades a la transmissio de continguts dependents de la interactivitat de l'usuari.
1.4 Crea entorns interactius de videojocs que permetin la interactivitat entre els elements 3D,
responent a models naturals de comportament fisic, a partir d'esdeveniments desencadenats
per l'usuari.

1.5 Posa en produccid aplicacions interactives d'entreteniment en diferents entorns i dispositius,
verificant la seva funcionalitat i resolent les incidéencies que poguessin sorgir.

Continguts

1. Desenvolupament d'aplicacions interactives d'entreteniment:

1.1 Sistemes interactius d'entreteniment:

1.1.1 Sistemes interactius aplicats a la formacio virtual.

1.1.2 Aplicacions interactives d'entreteniment aplicades a espais i esdeveniments culturals.
1.1.3 Productes audiovisuals multimédia interactius culturals. Serious games.
1.1.4 Exposicions interactives.

1.1.5 Esdeveniments i continguts personalitzats.

1.1.6 Desenvolupament de jocs educatius.

1.1.7 Tecnologies i nivells d'antireactivitat (televisio interactiva, web, entre d'altres).
1.1.8 Programa principal de videojoc (estats i bucle principal).

1.1.9 Gestio de dades d'un videojoc. Objectes i accions.

1.1.10 Llenguatges script (llenguatges i usos).

1.2 Programaci6 grafica 3D:

1.2.1 Accessoris i ambientacio.

1.2.2 Control d’il-luminacié.

1.2.3 Control de textures.
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1.3 Verificacid i validacié d’aplicacions interactives d'entreteniment.

UF 5: desenvolupament d’aplicacions multimedia
Durada: 21 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Implementa projectes multimédia interactius amb comunicacié amb diferents dispositius fisics
externs que actuen com a fonts d’informacio.

Criteris d'avaluacio

1.1 Valora i selecciona els diferents sistemes de comunicacié entre dispositius multimedia i
sistemes de captacio de dades capaces de rebre informacié de I'entorn.

1.2 Realitza aplicacions multimédia per a la comunicacié entre els dispositius encarregats de
gestionar els continguts interactius, responent a diferents esdeveniments d’entrada i de sortida.
1.3 Desenvolupa aplicacions multimédia amb funcionalitats de lectura de dades des de
dispositius externs (sensors, polsadors i cameres de video, entre d'altres), processament i
conversié en esdeveniments gestionats.

1.4 Realitza aplicacions multimédia capaces d'actuar sobre dispositius externs (tals com a
controls d'il-luminacié, audio i video), a partir de la interaccié de 'usuari.

1.5 Desenvolupa la comunicacio entre dispositius mobils i elements d’accés a la informacié
(codis QR i comunicacio Bluetooth, entre d'altres), i aconsegueix la ubiquitat dels continguts.

Continguts

1. Implementacioé de projectes multimeédia interactius amb comunicacié amb dispositius fisics
externs:

1.1 Elements de maquinari per a la interaccié:

1.1.1 Sistemes d’interaccio.

1.1.2 Maquinari per a la captacié d'informacié i d'interaccio.

1.1.3 Esdeveniments i comunicacions bidireccionals amb dispositius externs. Sensors,
polsadors i motors, entre d'altres.

1.1.4 Dispositius i superficies multitactils (multitouch) per a projectes interactius.

1.1.5 Gestio de sistemes de captacié de video. Cameres de video.

1.1.6 Integraci6é de mons virtuals i realitat. Projectes de realitat augmentada.

1.2 Intercanvi d’'informaci6 entre dispositius:

1.2.1 Accés a la informacié des de dispositius mobils.

1.2.2 Programacié d'aplicacions basades en sistemes GPS: monitoratge d'informacio del GPS.
Geolocalitzacié de continguts.

1.2.3 Codificacié d'accessos directes: codis de barres i codis QR, entre d'altres.

1.2.4 Comunicacions sense fils entre dispositius amb tecnologia Bluetooth.

1.2.5 Comunicacions sense fils entre dispositius amb xarxes Wi-Fi.

UF 6: simulacio d’entorns multidispositiu
Durada: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio
1. Implementa un entorn de simulacio i prova per a la revisio i verificacié de les aplicacions
realitzades amb un enfocament cap a un disseny per a tothom i una orientacié multiplataforma i

multidispositius, garantint el correcte funcionament sota les condicions inicials especificades per
al projecte abans de la posada en produccio.

50



MMM Generalitat de Catalunya
Y Departament d'Ensenyament

Criteris d'avaluacio

1.1 Dissenya un entorn de simulacié capac de reproduir les condicions reals en les quals es
posara en produccié I'aplicacio i el projecte.

1.2 Implementa un entorn de simulacié multiplataforma i multidispositiu i de disseny per a
tothom, sobre el qual es realitzaran les verificacions del projecte.

1.3 Instal-la el projecte en diferents entorns de programari i maquinari, en verifica el correcte
funcionament sobre les especificacions fixades en el projecte i defineix els requeriments minims
de treball finals.

1.4 Realitza les bateries de proves necessaries per a la validacié del prototip sobre el public
objectiu destinatari de I'aplicacio.

1.5 Documenta i executa les accions associades a les conclusions obtingudes de la bateria de
proves realitzades per a la verificacié de I'aplicacio.

1.6 Documenta l'aplicacié mitjancant la creacié de manuals d'instal-lacio, Us i especificacions
tecniques per a I'engegada del projecte multimedia i el seu correcte funcionament.

Continguts

1. Implementaci6 d’entorns de simulacio i prova:

1.1 Simulacié d’entorns multidispositiu:

1.1.1 Simuladors.

1.1.2 Establiment i gestié de punts de control.

1.1.3 Monitoratge de recursos.

1.2 Entorns de simulacié basats en virtualitzacio:

1.2.1 Creacio i instal-lacié de maquines virtuals. Programari.
1.2.2 Copia de seguretat (backup) i recuperacié de maquines virtuals.
1.2.3 Migracié de maquines virtuals.

1.3 Verificacio i validacié d’instal-lacions multimedia interactives:
1.3.1 Categories, verificacio i validacio.

1.3.2 Processos de verificacio i validacio. Eines de control.
1.3.3 Protecci6 de seguretat del projecte acabat.

1.4 Entorns de simulacio de disseny per a tothom.

Modul professional 8: realitzacio del muntatge i postproduccié d'audiovisuals
Durada: 165 hores

Hores de lliure disposicié: 33 hores

Equivalencia en credits ECTS: 9

Unitats formatives que el componen:

UF 1: configuracié i manteniment dels equips. 25 hores

UF 2: realitzacio de la postproducci6. 50 hores

UF 3: generacio i introduccié d’efectes. 32 hores

UF 4: processos per a I'acabat i generacio del master. 25 hores

UF 1: configuracié i manteniment dels equips
Durada: 25 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Configura i manté I'equipament d'edicié i de postproduccié relacionant les caracteristiques
dels diferents estandards tecnics de qualitat amb les possibilitats operatives dels equips.

Criteris d'avaluacio
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1.1 Configura els diferents components del sistema d'edici6 en parametres tals com codi de
temps, seleccié de fluixos d'entrada i de sortida, accés remot de dispositius i ajusts de
sincronitzacio, entre d'altres.

1.2 Verifica 'operativitat del sistema complet de muntatge comprovant els periférics, el fluix de
senyals i el sistema d'emmagatzematge i el d'enregistrament, si escau.

1.3 Aplica les rutines de manteniment d'equips indicades pel fabricant i verifica i optimitza les
unitats d'emmagatzemament informatic.

1.4 Diagnostica i corregeix les interrupcions en la circulacié de senyals de video i d’audio, aixi
com els problemes de pérdua de sincronia, de control remot i de comunicacié entre equips.

1.5 Allibera l'espai en les unitats d'emmagatzemament després de I'acabament d'un projecte i
recicla els suports fisics per al seu ulterior aprofitament.

Continguts

1. Configuracio i manteniment de I'equipament d'edicio i postproduccio:

1.1 Procediments de configuracio i d’optimitzacio de les sales d'edicié/postproduccio.

1.2 Procediments de configuracio i d’optimitzacio de sales de presa i de postproduccié d'audio
per a cinema, video i televisio.

1.3 Manteniment d'equips de muntatge i postproduccio:

1.3.1 Errades i avaries en els equips: metodes de deteccid i accions correctives.

1.3.2 Operacions de manteniment preventiu.

2. Gestio de les unitats d’emmagatzematge informatic per optimitzar la seva capacitat i
configuracio:

2.1 Valoracié dels criteris que s’han d’aplicar per determinar la necessitat de reciclatge dels
suports fisics emprats en els processos de muntatge i de postproduccio.

2.2 Alliberament d’espai de les unitats d’'emmagatzematge mitjancant I'eliminacié d’arxius.

2.3 Aplicacid de tecniqgues de manteniment i testeig dels sistemes d'emmagatzematge
informatic.

UF 2: realitzacié de la postproduccio
Durada: 50 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Realitza el muntatge/postproduccio de productes audiovisuals, aplicant les teories, els codis i
les técniques de muntatge i avaluant la correspondéncia entre el resultat obtingut i els objectius
del projecte.

Criteris d'avaluacio

1.1 Realitza muntatges complexos, involucrant diversos senyals de video i d’audio, i aplicant
transicions, efectes visuals i de velocitat variable, coherents amb la intencionalitat narrativa del
projecte.

1.2 Opera amb destresa els sistemes de muntatge i de postproduccié aixi com els equips de
registre i reproduccié de video i de procés de senyal.

1.3 Realitza I'hnomogeneitzacio de formats de fitxer, resolucio i relacié d'aspecte dels continguts
(media).

1.4 Sincronitza imatges amb el seu audio corresponent a partir de marques d'imatge i de so de
les claquetes o de qualsevol altra referencia.

1.5 Construeix la banda sonora d'un programa incorporant multiples bandes d'audio (dialegs,
efectes sonors, musiques, locucions) realitzant I'ajust de nivells i aplicant filtres i efectes.
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1.6 Aplica adequadament un ofset de codi de temps en una edicid i verifica la qualitat técnica i
expressiva de la banda sonora i la seva perfecta sincronitzacié6 amb la imatge i, si escau,
assenyala les deficiencies.

1.7 Verifica la correspondéncia entre el muntatge realitzat i la documentacio del
rodatge/enregistrament detectant els errors i les manques del primer muntatge i proposant les
accions necessaries per a la seva resolucio.

1.8 Valora els resultats del muntatge considerant el ritme, la claredat expositiva, la continuitat
visual i la fluidesa narrativa, entre altres parametres, i realitza propostes raonades de
modificacio.

2. Prepara els materials destinats a l'intercanvi amb altres plataformes i empreses externes,
reconeixent les caracteristiques dels estandards i protocols normalitzats d'intercanvi de
documents i productes audiovisuals.

Criteris d'avaluacio

2.1 Elabora llistes de localitzacié dels mitjans i dels documents que intervenen en el muntatge
amb indicacié del contingut, el suport d'emmagatzemament i la seva ubicacio.

2.2 Classifica, etiqueta i emmagatzema tots els mitjans i documents necessaris per a
I'intercanvi.

2.3 Verifica la disponibilitat dels suports d'intercanvi de mitjans i realitza les conversions de
format pertinents.

2.4 Redacta les ordres de treball i els informes de requeriments técnics per als laboratoris
d'empreses externes encarregades de l'escaneig de materials, generacié d'efectes d'imatge,
animacions, infografia i retolacid, entre altres processos.

2.5 Redacta les ordres de treball i els informes de requeriments tecnics per a laboratoris
d'empreses externes encarregades de la conformacié de mitjans i el tall de negatiu, duplicacio
de suports fotoquimics, tiratge de copies d'exhibicié/emissio, obtencid del master i de copies de
visionament.

2.6 Expressa amb claredat i precisio els requeriments especifics de cada encarrec.

2.7 Aplica en la redaccio de les ordres de treball i informes, els protocols normalitzats
d'intercanvi de documents i productes audiovisuals.

2.8 Estableix un sistema per a la comparaci6é dels materials processats per proveidors externs,
tals com efectes, bandes de so i materials de laboratori, entre altres, amb les ordres de treball
elaborades, i per valorar I'adequacio dels seus resultats.

Continguts

1. Realitzacié del muntatge i postproduccié de productes audiovisuals:

1.1 Operacié de sistemes de muntatge audiovisual:

1.1.1 Edici6 no lineal.

1.1.2 Edicié virtual amb dispositius d'enregistrament i de reproduccié simultania en suports
d'emmagatzemament d'accés aleatori.

1.2 El procés de muntatge:

1.2.1 Recopilacié de continguts (media).

1.2.2 Homogeneitzacié de formats i relacio d'aspecte.

1.2.3 Muntatge en la linia de temps.

1.2.4 Criteris de seleccio del pla i ajust del temps.

1.2.5 Manteniment de la continuitat.

1.2.6 Valor expressiu dels signes de puntuacié i de transicio.

1.2.7 Construccio de la banda sonora.

1.2.8 Sincronisme dels plans visuals i sonors.

1.3 Aplicacio de les teories i tecniques del muntatge audiovisual en la resolucié de projectes.
1.4 Procediments d'avaluacié del muntatge.
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2. Preparacid dels materials destinats a l'intercanvi amb altres plataformes i empreses externes:
2.1 Documents d'intercanvi.

2.2 Sistemes i protocols d'intercanvi de material:

2.2.1 Documents grafics i infografia.

2.2.2 Animacions 2D i 3D.

2.2.3 Intercanvis de materials analogics (electronics i fotosensibles).

2.2.4 Intercanvis internacionals: audio, subtitols i retolacions.

2.3 Técniques de classificacio, identificacio i emmagatzemament de mitjans.

2.4 Suports i formats d'intercanvi entre plataformes. Estandards d'intercanvi de decisions
d’edicio:

2.4.1 EDL (llista de decisions d’edicid), XML (llenguatge d’etiquetatge extensible), altres.

2.4.2 Documents basats en estandards d’intercanvi de decisions d’edicio.

2.4.3 Importacio i conformacio de dades i materials d’intercanvi.

2.5 Suports i formats d'intercanvi per a postproduccié de so.

UF 3: generaci6 i introduccio d’'efectes
Durada: 32 hores

Resultats d'aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Genera i/o introdueix en el procés de muntatge els efectes d'imatge i d’audio valorant les
caracteristiques funcionals i operatives de les eines i de les tecnologies estandarditzades.

Criteris d'avaluacio

1.1 Selecciona els mitjans i els procediments idonis per a la generacié dels efectes que s’han
de realitzar i/o introduir en el procés de muntatge d'una produccié audiovisual.

1.2 Realitza una composicié multicapa, combinant ajusts de correccié de color, efectes de
moviment o variaci6 de velocitat de la imatge (congelacio, alentiment, acceleracio),
ocultacié/difuminacié de rostres, efectes d'incrustacié amb aplicacié de claus (keys) i efectes de
seguiment i estabilitzacio, entre d'altres.

1.3 Determina i genera les claus (keys) necessaries per a la realitzacié d'un efecte i selecciona
el tipus (luminancia, crominancia, matte i per diferencia) i processament més adequat per a
cada cas.

1.4 Integra al muntatge efectes procedents d'una plataforma externa, aixi com grafics i retolacié
procedent d'equips generadors de caracters o de plataformes de grafisme i retolacié externes.
1.5 Ajusta i iguala la qualitat visual de la imatge determinant els parametres que s’han de
modificar i el nivell de processament de la imatge, amb eines propies o0 amb equips i programari
addicional.

1.6 Arxiva els parametres d'ajust dels efectes garantint la possibilitat de recuperar-los i aplicar-
los de nou.

1.7 Comprova la correcta importacié i conformacio de les dades i materials d'intercanvi.

1.8 Elabora els documents basats en protocols d'intercanvi d'informacié estandarditzats per
facilitar el treball en altres plataformes.

1.9 Aplica efectes a la banda d’audio i ajusta i iguala la qualitat sonora, determinant els
parametres que s’han de modificar i el nivell de processament del so, amb eines propies o amb
equips i programari addicional.

Continguts

1. Generaci6 i introducci6 d'efectes d'imatge i de so en el procés de muntatge i postproduccio:
1.1 Dispositius per a la generacié d'efectes de video i d’audio.

1.2 Sistemes i plataformes de postproduccio d'imatge i de so.
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1.3 Técniques i procediments de composicié multicapa:

1.3.1 Organitzaci6 del projecte i flux de treball.

1.3.2 Gestio de capes.

1.3.3 Creaci6 de mascares.

1.3.4 Animacio. Interpolacié. Trajectories.

1.4 Procediments d'aplicacio d'efectes:

1.4.1 Efectes de superposicio i incrustacié amb clau (key).

1.4.2 Correcci6 de color i efectes d'imatge.

1.4.3 Arxivament dels parametres.

1.4.4 Retoc d'imatge en video.

1.4.5 Planificacio de I'enregistrament per a efectes de seguiment.
1.5 Técniques de creacio de grafics i retolacio.

1.6 Aplicacio dels efectes a la banda d’audio segons la intencid narrativa recollida al guid.
1.7 Ajustament de la qualitat sonora.

UF 4: processos per a I'acabat i generacio del master
Durada: 25 hores

Resultats d'aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Realitza els processos d'acabat en la postproduccié del producte audiovisual, reconeixent les
caracteristiques de l'aplicacié de les normatives de qualitat als diferents formats de registre,
distribucio i exhibicio.

Criteris d'avaluacio

1.1 Detalla els fluxos de treball de la postproduccio en processos lineals i no lineals, analogics i
digitals, de definici6 estandard i d'alta definicio, i valora les caracteristiques técniques i
prestacions dels suports i formats utilitzats en el muntatge final.

1.2 Elabora i interpreta llistes, arxius i documents que asseguren la repetibilitat del muntatge a
partir d'originals de procedéncia diversa (cinta, telecine, laboratori i arxius informatics, entre
d'altres).

1.3 Aplica al muntatge final, els processos tecnics de correccio de color i etalonatge.

1.4 Realitza la conformacié d'un producte audiovisual amb els mitjans originals en suports
fotosensibles, electronics o informatics, a partir de la informacid obtinguda de I'edicio fora de
linia (off-line), i integra els efectes i altres materials generats en plataformes externes.

1.5 Estableix un sistema per comprovar la integracié dels materials externs en el muntatge final
aixi com la sincronitzacio i el contingut de les diferents pistes de so.

1.6 Especifica les caracteristiques de les principals normatives existents respecte a referéncies,
nivells i disposicié de les pistes, als diferents formats d'intercanvi de video, aixi com a les
caracteristiques dels diferents sistemes de so en Us per a exhibicid/emissio, i la disposicio de
les pistes de so en les copies estandard cinematografiques.

1.7 Detalla els sistemes de tiratge de copies cinematografiques i d'exhibicio.

1.8 Genera una cinta per a emissio, seguint determinades normes PPD (preparat per a difusié
0 emissi0), incorporant les claquetes i la distribucié sol-licitada de pistes d'audio.

2. Adequa les caracteristiques del master del producte audiovisual als diferents formats i
tecnologies emprades en l'exhibici6é, valorant les solucions técniques existents per a la
proteccio dels drets d'explotacié de I'obra.

Criteris d'avaluaci6

2.1 Diferencia les caracteristigues de les diferents finestres d'explotacié dels productes
audiovisuals, especificant els formats de lliurament caracteristics de cada una d’elles.
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2.2 Aplica, a un producte audiovisual, els parametres tecnics i els protocols d'intercanvi relatius
a la realitzacioé de duplicats, de copies de seguretat i de copies per a exhibicié cinematografica
en suport fotoquimic i electronic, de copies d'emissié per a operadors de televisié, per a
descarrega de continguts en Internet, i per a la masteritzaci6 de DVD o altres sistemes
d'exhibicio.

2.3 Selecciona el format idoni de masteritzacié en funcié de les perspectives d'explotacio del
producte i especifica els processos i materials de produccié final per a cada canal de
distribucio.

2.4 Elabora la documentacio tecnica per al master i les copies d'exhibicié/emissio, tant en
format fotosensible, com electronic i informatic.

2.5 Realitza el procés dautoria en DVD o un altre format, obtenint copies per a finalitats de
verificacié, avaluacio, promocié i d'altres.

2.6 Valora l'aplicacié a un producte audiovisual d'un sistema estandarditzat de proteccid dels
drets d'explotacid, segons les especificacions técniques de les tecnologies emprades per a la
seva comercialitzacio.

2.7 Prepara, classifica i arxiva els materials de so, imatge i infografia utilitzats durant el
muntatge, aixi com els materials intermedis i finals d'un projecte audiovisual i les dades que
constitueixen el projecte de muntatge, per afavorir adequacions, actualitzacions i seguiments
posteriors.

2.8 Elabora la documentaci6 per a I'arxivament dels mitjans, metadades i dades del projecte.

Continguts

1. Processos d'acabat en la postproduccié del producte audiovisual:

1.1 Processos finals de muntatge i sonoritzacié. Elaboracié de la documentacio técnica per
assegurar la repetibilitat.

1.2 Tecniques, procediments i fluxos de treball en l'acabat del producte: estabilitzacié
d'imatges, correccio de color i sistemes de monitoratge.

1.3 Tecniques i fluxos de treball analdgics i digitals en I'edicié prévia a la conformacio final (fora
de linia): conformacio, tallat de negatiu, altres processos en suport digital.

1.4 Control de qualitat del producte:

1.4.1 Distribuci6 de pistes sonores en els suports videografics i cinematografics.

1.4.2 La banda internacional.

1.4.3 Normes PPD (preparat per a difusié o emissio).

1.5 Balanc final técnic de la postproduccidé. Criteris de valoraci6:

1.5.1 Avaluacié de les caracteristiques narratives i comunicatives del programa audiovisual
respecte de les especificacions definides al projecte.

1.5.2 Valoracié de la consecucié dels temps parcials i totals del material editat respecte de les
especificacions definides en el projecte.

1.5.3 Valoracié de la correcci6 técnica, aixi com de la funcionalitat narrativa i expressiva dels
efectes.

1.5.4 Detecci6 de possibles desincronies entre les bandes d’imatge i de so.

1.5.5 Determinacié de les mesures correctives segons les anomalies detectades en el procés
de valoraci6é del muntatge.

1.5.6 Rectificacio de les anomalies detectades en el procés de valoracié del muntatge.

1.6 El control de qualitat en el muntatge, I'edici6 i la postproduccié. Correccié de la qualitat
visual de les imatges d'un programa audiovisual, ajustant i igualant els seus parametres i
nivells.

2. Adequacié de les caracteristiques del master en els diferents formats i tecnologies
emprades:

2.1 Condicionaments tecnics de les diferents finestres d'explotacié de productes audiovisuals.
2.2 Difusio6 de productes audiovisuals a través d'operadors de televisio.

56



MMM Generalitat de Catalunya
Y Departament d'Ensenyament

2.3 La distribuci6é comercial: descarrega de continguts i copies amb suport fisic.

2.4 Gesti6 dels drets de propietat intel-lectual.

2.5 Formats per a projeccié en sales cinematografiques.

2.6 Caracteristiques i sistemes de protecci6 de la cinta master.

2.7 Procés d'obtencié del master i copies d'explotacio. Elaboracio de la documentacié tecnica
corresponent.

2.8 Sistemes d'autoria DVD, Blu-ray, altres.

2.9 Generaci6 de copies de seguretat i duplicacié de video.

2.10 Classificacié i arxivament de mitjans, documents i dades generades en el procés de
muntatge/postproduccio.

2.11 Determinacié dels processos d’elaboracié del material electronic de promocié d’un
producte audiovisual.

Modul professional 9: formacio i orientacio laboral
Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen
Equivalencia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF 1: incorporacio al treball. 66 hores

UF 2: prevencio de riscos laborals. 33 hores

UF 1: incorporaci6 al treball
Durada: 66 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Selecciona oportunitats d'ocupacio, identificant les diferents possibilitats d'insercio i les
alternatives d'aprenentatge al llarg de la vida.

Criteris d’avaluacio

1.1 Valora la importancia de la formacié permanent com a factor clau per a l'ocupabilitat i
I'adaptacio a les exigéncies del procés productiu.

1.2 Identifica els itineraris formatius i professionals relacionats amb el perfil professional del
técnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

1.3 Planifica un projecte de carrera professional.

1.4 Determina les aptituds i actituds requerides per a l'activitat professional relacionada amb el
perfil del titol.

1.5 Identifica els principals jaciments d'ocupaci6 i d'insercio laboral per al técnic o la técnica
superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

1.6 Determina les tecniques utilitzades en el procés de recerca d'ocupacio.

1.7 Preveu les alternatives d'autoocupacio als sectors professionals relacionats amb el titol.

1.8 Realitza la valoracio de la personalitat, aspiracions, actituds i formacié propies per prendre
decisions.

2. Aplica les estrategies del treball en equip, valorant-ne I'eficacia i eficiencia per assolir els
objectius de I'organitzacio.

Criteris d’avaluacio

2.1 Valora els avantatges del treball en equip en situacions de treball relacionades amb el perfil
de tecnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

2.2 Identifica els equips de treball que es poden constituir en una situacié real de treball.

2.3 Determina les caracteristiques de I'equip de treball efica¢ davant els equips ineficacos.
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2.4 Valora positivament 'existencia necessaria de diversitat de rols i opinions assumits pels
membres d’'un equip.

2.5 Reconeix la possible existencia de conflicte entre els membres d’'un grup com un aspecte
caracteristic de les organitzacions.

2.6 ldentifica els tipus de conflictes i les seves fonts.

2.7 Determina procediments per a resoldre conflictes.

2.8 Resol els conflictes presentats en un equip.

2.9 Aplica habilitats comunicatives en el treball en equip.

3. Exerceix els drets i compleix les obligacions que es deriven de les relacions laborals,
reconeixent-les en els diferents contractes de treball.

Criteris d’avaluacio

3.1 Identifica les caracteristiques que defineixen els nous entorns d’organitzacioé del treball.

3.2 Identifica els conceptes basics del dret del treball.

3.3 Distingeix els organismes que intervenen en la relacio laboral.

3.4 Determina els drets i deures derivats de la relacio laboral.

3.5 Analitza el contracte de treball i les principals modalitats de contractacié aplicables al sector
de 'animacio i multimedia.

3.6 Identifica les mesures de foment de la contractacio per a determinats col-lectius.

3.7 Valora les mesures de foment del treball.

3.8 Identifica el temps de treball i les mesures per conciliar la vida laboral i familiar.

3.9 ldentifica les causes i efectes de la modificacio, suspensié i extincié de la relacio laboral.
3.10 Analitza el rebut de salaris i hi identifica els principals elements que l'integren.

3.11 Analitza les diferents mesures de conflicte col-lectiu i els procediments de soluci6é de
conflictes.

3.12 Determina els elements de la negociacié a I'ambit laboral.

3.13 Identifica la representaci6 dels treballadors a I'empresa.

3.14 Interpreta els elements basics d'un conveni col-lectiu aplicable a un sector professional
relacionat amb el titol de técnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius i
la seva incidéncia en les condicions de treball.

4. Determina l'accié protectora del sistema de la Seguretat Social davant les diferents
contingencies cobertes, identificant-ne les diferents classes de prestacions.

Criteris d’avaluacio

4.1 Valora el paper de la Seguretat Social com a pilar essencial per a la millora de la qualitat de
vida dels ciutadans.

4.2 Enumera les diverses contingéncies que cobreix el sistema de la Seguretat Social.

4.3 Identifica els régims existents en el sistema de la Seguretat Social aplicable al sector de
I'animacio i multimedia.

4.4 |dentifica les obligacions d’empresari i treballador en el sistema de la Seguretat Social.

4.5 ldentifica les bases de cotitzacié d’'un treballador i les quotes corresponents a treballador i
empresari.

4.6 Classifica les prestacions del sistema de la Seguretat Social.

4.7 ldentifica els requisits de les prestacions.

4.8 Determina possibles situacions legals d’'atur.

4.9 Reconeix la informacio i els serveis de la plataforma de la Seguretat Social.

Continguts
1. Recerca activa d'ocupacio:
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1.1 Valoracié de la importancia de la formacié permanent per a la trajectoria laboral i
professional del técnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

1.2 Analisi dels interessos, aptituds i motivacions personals per a la carrera professional.

1.3 Les capacitats clau del técnic o tecnica superior en animacions 3D, jocs i entorns
interactius.

1.4 El sistema de qualificacions professionals. Les competéncies i les qualificacions
professionals del titol i de la familia professional d'imatge i so.

1.5 Identificacio d'itineraris formatius i professionalitzadors relacionats amb el titol. Titulacions i
estudis relacionats amb les animacions 3D, els jocs i els entorns interactius.

1.6 Planificaci6 de la carrera professional.

1.7 Definicio i analisi del sector professional de I'animacié i multimeédia.

1.8 Jaciments d'ocupaci6 en el sector de I'animacié i multimedia.

1.9 Procés de recerca d'ocupacié en empreses del sector.

1.10 Oportunitats d'aprenentatge i ocupacio a Europa.

1.11 Técniques i instruments de recerca d'ocupacio.

1.12 El procés de presa de decisions.

1.13 Ofertes formatives adrecades a grups amb dificultats d'integracio laboral.

1.14 Igualtat d'oportunitats entre homes i dones.

1.15 Valoracio de l'autoocupacié com a alternativa per a la inserci6 laboral.

1.16 Valoraci6 dels coneixements i les competéncies obtingudes mitjancant la formacié
continguda en el titol.

2. Gestid del conflicte i equips de treball:

2.1 Valoracié dels avantatges i inconvenients del treball d'equip per a [leficacia de
I'organitzacio.

2.2 Equips al sector de I'animaci6 i multimedia segons les funcions que exerceixen.

2.3 Formes de participacio en I'equip de treball.

2.4 Conflicte: caracteristiques, fonts i etapes.

2.5 Méetodes per resoldre o suprimir el conflicte.

2.6 Aplicacio d’habilitats comunicatives en el treball en equip.

3. Contractacio:

3.1 Avantatges i inconvenients de les noves formes d’organitzacio: flexibilitat, beneficis socials,
entre d’altres.

3.2 El dret del treball: concepte i fonts.

3.3 Analisi de la relacio laboral individual.

3.4 Drets i deures que es deriven de la relacié laboral i la seva aplicacio.

3.5 Determinacio dels elements del contracte de treball, de les principals modalitats de
contractacié que s’apliquen al sector de I'animacio i multimédia i de les mesures de foment del
treball.

3.6 Les condicions de treball: temps de treball i conciliacié laboral i familiar.

3.7 Interpretacio del rebut del salari.

3.8 Madificacid, suspensio i extincié del contracte de treball.

3.9 Organismes laborals. Sistemes d'assessorament dels treballadors respecte als seus drets i
deures.

3.10 Representacio dels treballadors.

3.11 El conveni col-lectiu com a fruit de la negociacié col-lectiva.

3.12 Andlisi del conveni o convenis aplicables al treball del técnic o tecnica superior en
animacions 3D, jocs i entorns interactius.

4. Seguretat Social, ocupacio i desocupacio:
4.1 Estructura del sistema de la Seguretat Social.
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4.2 Determinacio de les principals obligacions d’empresaris i treballadors en matéria de
Seguretat Social: afiliacio, altes, baixes i cotitzacio.

4.3 Requisits de les prestacions.

4.4 Situacions protegides en la proteccio per desocupacio.

4.5 Identificacié de la informacio i els serveis de la plataforma de la Seguretat Social.

UF 2: prevencio de riscos laborals
Durada: 33 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Avalua els riscos derivats de l'activitat professional, analitzant les condicions de treball i els
factors de risc presents en I'entorn laboral.

Criteris d’avaluacié

1.1 Valora la importancia de la cultura preventiva en tots els ambits i activitats de I'empresa.

1.2 Relaciona les condicions laborals amb la salut del treballador o treballadora.

1.3 Classifica els factors de risc en l'activitat i els danys que se’n poden derivar.

1.4 Identifica les situacions de risc més habituals en els entorns de treball del técnic o técnica
superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

1.5 Determina l'avaluacié de riscos en I'empresa.

1.6 Determina les condicions de treball amb significacié per a la prevencié en els entorns de
treball relacionats amb el perfil professional del tecnic o técnica superior en animacions 3D, jocs
i entorns interactius.

1.7 Classifica i descriu els tipus de danys professionals, amb especial referéncia a accidents de
treball i malalties professionals, relacionats amb el perfil professional del técnic o técnica
superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

2. Participa en l'elaboracié d'un pla de prevencié de riscos en una petita empresa, identificant
les responsabilitats de tots els agents implicats.

Criteris d’avaluacié

2.1 Determina els principals drets i deures en matéria de prevencio de riscos laborals.

2.2 Classifica les diferents formes de gestié de la prevencié en l'empresa, en funcié dels
diferents criteris establerts en la normativa sobre prevencio6 de riscos laborals.

2.3 Determina les formes de representacid dels treballadors a I'empresa en materia de
prevencié de riscos.

2.4 Identifica els organismes publics relacionats amb la prevencié de riscos laborals.

2.5 Valora la importancia de l'existencia d’'un pla preventiu en I'empresa, que inclogui la
sequenciacié d'actuacions que cal realitzar en cas d’emergéncia.

2.6 Defineix el contingut del pla de prevencié en un centre de treball relacionat amb el sector
professional del técnic o tecnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

2.7 Proposa millores en el pla d’emergencia i evacuacio de 'empresa.

3. Aplica mesures de prevencio i proteccio individual i col-lectiva, analitzant les situacions de
risc en I'entorn laboral del técnic o técnica superior en animacions 3D, jocs i entorns interactius.

Criteris d’avaluaci6

3.1 Determina les técniques de prevencio i de proteccio individual i col-lectiva que s'han
d'aplicar per evitar els danys en el seu origen i minimitzar-ne les consequiéncies en cas que
siguin inevitables.

3.2 Analitza el significat i I'abast dels diferents tipus de senyalitzacié de seguretat.
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3.3 Analitza els protocols d'actuacio en cas d'emergeéncia.

3.4 ldentifica les tecniques de classificacio de ferits en cas d'emergéncia en qué hi hagi
victimes de gravetat diversa.

3.5 Identifica els procediments d’atencio sanitaria immediata.

3.6 Identifica la composicio i I'is de la farmaciola de 'empresa.

3.7 Determina els requisits i les condicions per a la vigilancia de la salut del treballador o
treballadora i la seva importancia com a mesura de prevencio.

Continguts:

1. Avaluacié de riscos professionals:

1.1 L'avaluacio de riscos en I'empresa com a element basic de I'activitat preventiva.

1.2 Importancia de la cultura preventiva en totes les fases de I'activitat professional.

1.3 Efectes de les condicions de treball sobre la salut. L'accident de treball, la malaltia
professional i les malalties inespecifiques.

1.4 Risc professional. Andlisi i classificacié de factors de risc.

1.5 Analisi de riscos relatius a les condicions de seguretat.

1.6 Analisi de riscos relatius a les condicions ambientals.

1.7 Analisi de riscos relatius a les condicions ergonomiques i psicosocials.

1.8 Riscos generics en el sector de I'animaci6 i multimédia.

1.9 Danys per a la salut ocasionats pels riscos.

1.10 Determinacio dels possibles danys a la salut dels treballadors que poden derivar-se de les
situacions de risc detectades en el sector de I'animaci6 i multimédia.

2. Planificaci6 de la prevencio de riscos en I'empresa:

2.1 Determinacio dels drets i deures en matéria de prevencio de riscos laborals.

2.2 Sistema de gestio de la prevencio de riscos a I'empresa.

2.3 Organismes publics relacionats amb la prevencio de riscos laborals.

2.4 Pla de la prevencié de riscos a I'empresa. Estructura. Accions preventives. Mesures
especifiques.

2.5 ldentificacio de les responsabilitats en matéria de prevencié de riscos laborals.

2.6 Determinacio de la representacio dels treballadors en matéria preventiva.

2.7 Plans d’emergencia i d’evacuacié en entorns de treball.

3. Aplicacié de mesures de prevencié i proteccio en I'empresa:

3.1 Determinacio de les mesures de prevencio i protecci6 individual i col-lectiva.
3.2 Interpretacio de la senyalitzacio de seguretat.

3.3 Consignes d'actuacié davant d’'una situacio d'emergéncia.

3.4 Protocols d’actuacié davant d’'una situacié d’emergencia.

3.5 Identificacio dels procediments d’atencio sanitaria immediata.

3.6 Primeres actuacions en emergéncies amb ferits.

Modul professional 10: empresa i iniciativa emprenedora
Durada: 66 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen
Equivalencia en credits ECTS: 4

Unitats formatives que el componen:

UF 1: empresa i iniciativa emprenedora. 66 hores

UF 1: empresa i iniciativa emprenedora
Durada: 66 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié
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1. Reconeix les capacitats associades a la iniciativa emprenedora, analitzant els requeriments
derivats dels llocs de treball i de les activitats empresarials.

Criteris d’avaluacié

1.1 Identifica el concepte d'innovacio i la seva relacié amb el progrés de la societat i l'augment
en el benestar dels individus.

1.2 Analitza el concepte de cultura emprenedora i la seva importancia com a font de creacié
d'ocupacié i benestar social.

1.3 Identifica la importancia que la iniciativa individual, la creativitat, la formacio i la col-laboracié
tenen en I'éxit de I'activitat emprenedora.

1.4 Analitza la capacitat d'iniciativa en el treball d'una persona ocupada en una empresa
relacionada amb el sector de I'animaci6 i multimédia.

1.5 Analitza el desenvolupament de l'activitat emprenedora d'un empresari que s'inicii en el
sector de I'animaci6 i multimedia.

1.6 Analitza el concepte de risc com a element inevitable de tota activitat emprenedora.

1.7 Analitza el concepte d'empresari i els requisits i actituds necessaris per desenvolupar
I'activitat empresarial.

1.8 Relaciona l'estrategia empresarial amb la missio, la visi6 i els valors de I'empresa.

1.9 Reconeix les noves eines i recursos per al foment de l'autoocupacio, en especial els vivers
d'empreses.

1.10 Defineix una determinada idea de negoci del sector que ha de servir de punt de partida
per elaborar un pla d'empresa, i que ha de facilitar unes bones practiques empresarials.

2. Defineix l'oportunitat de creacié d'una microempresa, valorant l'impacte sobre I'entorn
d'actuacié i incorporant valors étics.

Criteris d’avaluacié

2.1 Identifica les funcions de produccié o prestacié de serveis, economicofinanceres, socials,
comercials i/o de marqueting i administratives d'una empresa.

2.2 Analitza I'empresa dins el sistema economic global.

2.3 Interpreta el paper que té I'empresa en el sistema economic local.

2.4 Analitza els components principals de I'entorn general que envolta una microempresa del
sector de I'animacio i multimedia.

2.5 Analitza la influéncia de les relacions d'empreses del sector de I'animacié i multimédia amb
els principals integrants de I'entorn especific.

2.6 Analitza els conceptes de cultura empresarial i imatge corporativa i la seva relacié amb els
objectius empresarials.

2.7 Analitza el fenomen de la responsabilitat social de les empreses i la seva importancia com
un element de l'estratégia empresarial i com un mecanisme de retorn a la societat.

2.8 Elabora el balang social d'una empresa relacionada amb I'animacié i la produccio
multimeédia, incorporant els costos socials en que incorre i els beneficis socials que produeix.
2.9 Identifica practiques que incorporen valors étics i socials en empreses relacionades amb
I'animacid i la produccié multimedia.

2.10 Identifica els valors que aporten a I'empresa les politiques de foment de la igualtat dins
'empresa.

2.11 Reconeix les oportunitats i amenaces existents en I'entorn d’una microempresa d’animacio
i produccié multimedia.

2.12 Determina la viabilitat economica i financera d’'una microempresa relacionada amb
I'animacid i la produccié multimedia.

2.13 Identifica els canals de suport i els recursos que |'Administracié publica facilita a
I'emprenedor o 'emprenedora.
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3. Realitza activitats per a la constitucid i posada en marxa d'una microempresa d’animacio i
produccié multimédia, seleccionant la forma juridica i identificant-ne les obligacions legals
associades.

Criteris d’avaluacio

3.1 Analitza les diferents formes juridiques i organitzatives d'empresa més habituals.

3.2 Identifica els trets caracteristics de I'economia cooperativa.

3.3 Especifica el grau de responsabilitat legal dels propietaris de I'empresa, en funcié de la
forma juridica escollida.

3.4 Diferencia el tractament fiscal establert per a les diferents formes juridiques de I'empresa.
3.5 Analitza els tramits exigits per la legislacio vigent per constituir una microempresa del sector
de I'animacioé i multimedia, segons la forma juridica escollida.

3.6 Identifica els organismes i entitats que intervenen a I'hora de posar en funcionament una
microempresa.

3.7 Cerca els diferents ajuts per crear microempreses del sector de I'animacié i multimédia
disponibles a Catalunya i a la localitat de referencia.

3.8 Especifica els beneficis que aporten la imatge corporativa i I'organitzacié de la comunicacio
interna i externa a I'empresa.

3.9 Identifica les eines per estudiar la viabilitat econdmica i financera d'una microempresa.

3.10 Inclou en el pla d'empresa tots els aspectes relatius a I'eleccié de la forma juridica, estudi
de viabilitat economica i financera, tramits administratius, ajuts i subvencions, i el pla de
marqueting.

3.11 Identifica les vies d'assessorament i gestié administrativa externs existents a I'hora de
posar en funcionament una microempresa.

4. Realitza activitats de gesti6 administrativa i financera d'una microempresa d’animacié i
produccié multimedia, identificant-ne les obligacions comptables i fiscals principals i emplenant-
ne la documentacio.

Criteris d’avaluaci6

4.1 Analitza els conceptes basics de la comptabilitat i les tecniques de registre de la informacio
comptable.

4.2 Identifica les técniques basiques d'analisi de la informacié comptable, en especial referent a
la solvéncia, liquiditat i rendibilitat de I'empresa.

4.3 Defineix les obligacions fiscals d'una microempresa relacionada amb el sector de I'animacio
i multimedia.

4.4 Diferencia els tipus d'impostos al calendari fiscal.

4.5 lIdentifica la documentacié basica de caracter comercial i comptable per a una
microempresa del sector de l'animacié i multimedia, i els circuits que la documentacié
esmentada segueix dins lI'empresa.

4.6 ldentifica els principals instruments de finangcament bancatri.

4.7 Situa correctament la documentacié comptable i de financament en el pla d'empresa.

Continguts

1. Iniciativa emprenedora:

1.1 Innovaci6 i desenvolupament econdmic. Caracteristigues principals de la innovacié en
I'activitat del sector de I'animacié i multimédia (materials, tecnologia, organitzacié de la
produccio).

1.2 Factors clau dels emprenedors: iniciativa, creativitat, formacio i lideratge empresarial.

1.3 L'actuaci6é dels emprenedors com a empleats d'una empresa relacionada amb I'animacio i
la produccié multimedia.
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1.4 L'actuacio dels emprenedors com a empresaris d'una empresa relacionada amb el sector
de 'animacio i multimedia.

1.5 Instruments per identificar les capacitats que afavoreixen I'esperit emprenedor.

1.6 L'empresari. Actituds i requisits per exercir I'activitat empresarial.

1.7 Objectius personals versus objectius empresarials. Missio, visio i valors d'empresa.

1.8 El pla d'empresa i la idea de negoci en I'ambit de I'animacidé i la produccié multimédia.

1.9 Les bones practiques empresarials.

1.10 Els serveis d'informacio, orientacio i assessorament. Els vivers d'empreses.

2. L'empresa i el seu entorn:

2.1 Funcions basiques de I'empresa: de producci6 o0 prestaci6 de serveis,
economicofinanceres, socials, comercials i/o de marqueting i administratives d'una empresa.
2.2 L'empresa com a sistema: recursos, objectius i metodes de gestid de la qualitat i
mediambiental.

2.3 Components del macroentorn: factors politicolegals, economics, socioculturals, demografics
ilo ambientals i tecnologics.

2.4 Analisi del macroentorn d'una microempresa del sector de I'animacio i multimedia.

2.5 Components del microentorn: els clients, els proveidors, els competidors, els productes o
serveis substitutius i la societat.

2.6 Analisi del microentorn d'una microempresa del sector de I'animacio i multimedia.

2.7 Elements de la cultura empresarial i valors étics dins I'empresa. Imatge corporativa.

2.8 Relacions d'una microempresa d’animacio i produccié multimedia amb els agents socials.
2.9 La responsabilitat social de I'empresa.

2.10 Elaboracié del balang social: costos i beneficis socials per a 'empresa.

2.11 Igualtat i empresa: estratégies empresarials per aconseguir la igualtat dins 'empresa.

2.12 Detecci6 d'oportunitats i amenaces del sector de I'animacié i multimédia. Instruments de
deteccio.

2.13 Determinacio de la viabilitat economica i financera d’'una microempresa relacionada amb
I'animacio i la produccié multimedia.

2.14 Deteccié de noves oportunitats de negoci. Generacié i seleccié d'idees. Tecniques per
generar idees de negoci.

2.15 Recerca d'ajuts i subvencions per a la creacié d’'una microempresa.

2.16 Instruments de suport de I'Administracié publica a I'emprenedor o I'emprenedora.

3. Creacié i posada en funcionament de I'empresa:

3.1 Tipus d’empresa més comuns del sector de I'animacio i multimedia.

3.2 Caracteristiques de les empreses cooperatives i les societats laborals.

3.3 Organitzacié d'una empresa d'animacié i producci6 multimedia: estructura interna.
Organitzacié de la comunicacio interna i externa a I'empresa.

3.4 Eleccio de la forma juridica i la seva incidencia en la responsabilitat dels propietaris.

3.5 Lafiscalitat d'empreses del sector de I'animacié i multimédia.

3.6 Tramits administratius per constituir una empresa d’animacio i produccié multimedia.

3.7 Recerca i tractament dinformacié en els processos de creacié d'una microempresa
d’animacio6 i produccié multimédia.

3.8 Imatge corporativa de I'empresa: funcions i relacié amb els objectius empresarials.

3.9 Pla d'empresa: eleccié de la forma juridica, estudi de viabilitat economica i financera,
tramits administratius i gestio d'ajuts i subvencions d'una microempresa relacionada amb
I'animacio i la produccié multimedia.

3.10 Organitzacio i responsabilitat en I'establiment del pla d’empresa.

4. Gesti6é empresarial:
4.1 Elements basics de la comptabilitat.
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4.2 Comptes anuals exigibles a una microempresa.

4.3 Analisi de la informacié comptable.

4.4 La previsio de resultats.

4.5 Obligacions fiscals de les empreses: requisits i terminis de presentacié de documents.

4.6 Les formes de financament d’'una empresa.

4.7 Tecniques basiques de gestié administrativa d'una empresa relacionada amb el sector de
I'animacio i multimedia.

4.8 Documentaci6 basica comercial i comptable i connexié entre elles.

4.9 Importancia de la informacié comptable de I'empresa.

Modul professional 11: projecte d’animacions 3D, jocs i entorns interactius
Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen

Equivalencia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF 1: projecte d’animacions 3D, jocs i entorns interactius. 99 hores

UF 1: projecte d’animacions 3D, jocs i entorns interactius
Durada: 99 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Identifica necessitats del sector productiu, relacionant-les amb projectes tipus que les puguin
satisfer.

Criteris d'avaluacio

1.1 Classifica les empreses del sector per les seves caracteristiqgues organitzatives i el tipus de
producte o servei que ofereixen.

1.2 Caracteritza les empreses tipus, indicant I'estructura organitzativa i les funcions de cada
departament.

1.3 Identifica les necessitats més demandades a les empreses.

1.4 Valora les oportunitats de negoci previsibles al sector.

1.5 Identifica el tipus de projecte requerit per donar resposta a les demandes previstes.

1.6 Determina les caracteristiques especifiques requerides en el projecte.

1.7 Determina les obligacions fiscals, laborals i de prevencié de riscos, i les seves condicions
d'aplicacio.

1.8 Identifica possibles ajuts o subvencions per a la incorporacié de les noves tecnologies de
produccio o de servei que es proposen.

1.9 Elabora el guio6 de treball que se seguira per a l'elaboracio del projecte.

2. Dissenya projectes relacionats amb les competéncies expressades en el titol, incloent i
desenvolupant les fases que el componen.

Criteris d'avaluacio

2.1 Recopila informacio relativa als aspectes que seran tractats en el projecte.
2.2 Realitza I'estudi de viabilitat tecnica del projecte.

2.3 ldentifica les fases o les parts que componen el projecte i el seu contingut.
2.4 Estableix els objectius que es pretenen aconseguir, identificant el seu abast.
2.5 Preveu els recursos materials i personals necessaris per realitzar-lo.

2.6 Realitza el pressupost economic corresponent.

2.7 ldentifica les necessitats de finangcament per a la seva posada en marxa.
2.8 Defineix i elabora la documentacié necessaria per al seu disseny.

65



MMM Generalitat de Catalunya
Y Departament d'Ensenyament

2.9 Identifica els aspectes que s'’han de controlar per garantir la qualitat del projecte.
3. Planifica I'execucio del projecte, determinant el pla d'intervencié i la documentacio associada.

Criteris d'avaluacio

3.1 Sequiencia les activitats i les ordena en funcié de les necessitats de desenvolupament.

3.2 Determina els recursos i la logistica necessaria per a cada activitat.

3.3 ldentifica les necessitats de permisos i autoritzacions per dur a terme les activitats.

3.4 Determina els procediments d'actuacié o d’execucié de les activitats.

3.5 Identifica els riscos inherents a I'execucio, definint el pla de prevencid de riscos i els mitjans
i equips necessaris.

3.6 Planifica I'assignacio de recursos materials i humans, i els temps d'execucio.

3.7 Fa la valoraci6 economica que ddna resposta a les condicions de la seva posada en
practica.

3.8 Defineix i elabora la documentacié necessaria per a lI'execucio.

4. Defineix els procediments per al seguiment i control en I'execucio del projecte, justificant la
seleccié de variables i instruments emprats.

Criteris d'avaluacio

4.1 Defineix el procediment d'avaluacio de les activitats o intervencions.

4.2 Defineix els indicadors de qualitat per realitzar I'avaluacio.

4.3 Defineix el procediment per a l'avaluacio de les incidéncies que puguin presentar-se durant
la realitzacié de les activitats, la seva possible solucioé i registre.

4.4 Defineix el procediment per gestionar els possibles canvis en els recursos i en les activitats,
incloent-ne el sistema de registre.

4.5 Defineix i elabora la documentacié necessaria per a l'avaluacié de les activitats i del
projecte.

4.6 Estableix el procediment per a la participacié en l'avaluacio dels usuaris o clients i elabora
els documents especifics.

4.7 Estableix un sistema per garantir el compliment dels requeriments técnics, comunicatius, de
terminis i pressupostaris en I'execucio del projecte.

Continguts
Els determina el centre educatiu.

Modul professional 12: formacié en centres de treball
Durada: 383 hores

Hores de lliure disposicié: no se n'assignen
Equivalencia en credits ECTS: 22

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Identifica I'estructura, I'organitzacié i les condicions de treball de I'empresa, centre o servei,
relacionant-les amb les activitats que realitza.

Criteris d’avaluacio

1.1 Identifica les caracteristiques generals de I'empresa, centre o servei i I'organigrama i les
funcions de cada area.

1.2 Identifica els procediments de treball en el desenvolupament de I'activitat.

1.3 Identifica les competéncies dels llocs de treball en el desenvolupament de I'activitat.

1.4 Identifica les caracteristiques del mercat o entorn, tipus d’usuaris i proveidors.
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1.5 Identifica les activitats de responsabilitat social de I'empresa, centre o servei envers
I'entorn.

1.6 ldentifica el flux de serveis o els canals de comercialitzaci6 més freqlents en aquesta
activitat.

1.7 Relaciona avantatges i inconvenients de I'estructura de 'empresa, centre o servei, davant
d’altres tipus d’organitzacions relacionades.

1.8 Identifica el conveni col-lectiu o el sistema de relacions laborals al qual s’acull I'empresa,
centre o servei.

1.9 Identifica els incentius laborals, les activitats d'integracid o de formacié i les mesures de
conciliacio en relacio amb I'activitat.

1.10 Valora les condicions de treball en el clima laboral de 'empresa, centre o servei.

1.11 Valora la importancia de treballar en grup per aconseguir amb eficacia els objectius
establerts en I'activitat i resoldre els problemes que es plantegen.

2. Desenvolupa actituds étiques i laborals propies de I'activitat professional d’acord amb les
caracteristiques del lloc de treball i els procediments establerts pel centre de treball.

Criteris d’avaluacié

2.1 Compleix I'horari establert.

2.2 Mostra una presentacié personal adequada.

2.3 Es responsable en I'execucio de les tasques assignades.

2.4 S'adapta als canvis de les tasques assignades.

2.5 Manifesta iniciativa en la resolucié de problemes.

2.6 Valora la importancia de la seva activitat professional.

2.7 Manté organitzada la seva area de treball.

2.8 Té cura dels materials, equips o eines que utilitza en la seva activitat.
2.9 Manté una actitud clara de respecte vers el medi ambient.

2.10 Estableix una comunicacio i relacié eficag amb el personal de I'empresa.
2.11 Es coordina amb els membres del seu equip de treball.

3. Realitza les activitats formatives de referéncia seguint protocols establerts pel centre de
treball.

Criteris d’avaluacio

3.1 Executa les tasques segons els procediments establerts.

3.2 ldentifica les caracteristiques particulars dels mitjans de produccié, equips i eines.

3.3 Aplica les normes de prevencio de riscos laborals en I'activitat professional.

3.4 Fa servir els equips de proteccio individual segons els riscos de I'activitat professional i les
normes establertes pel centre de treball.

3.5 Aplica les normes internes i externes vinculades a l'activitat.

3.6 Obté la informacio i els mitjans necessaris per realitzar I'activitat assignada.

3.7 Interpreta i expressa la informacié amb la terminologia o simbologia i els mitjans propis de
I'activitat.

3.8 Detecta anomalies o desviacions en I'ambit de I'activitat assignada, n’identifica les causes i
hi proposa possibles solucions.

Activitats formatives de referencia

1. Activitats formatives de referencia relacionades amb el sistema organitzatiu de I'empresa, la
produccié i la comercialitzacio dels productes:

1.1 Establiment de I'organigrama funcional de I'empresa.
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1.2 Recopilacio i analisi de dades respecte de I'estat de la industria del sector audiovisual i/o
multimédia a I'entorn d’operacions de I'empresa.

1.3 Definicié dels serveis oferts per 'empresa, dels recursos humans i materials disponibles i de
la tipologia de clients.

1.4 Definici6 dels processos de treball necessaris per al desenvolupament del producte o
servei.

2. Activitats formatives de referéncia relacionades amb I'aplicacié de normes étiques a la feina i
amb el compliment de les normes de seguretat i ambientals:

2.1 Elaboracio, aplicaci6 i gestio de plans de seguretat i ambientals a 'empresa.

2.2 Realitzacié de practiques, simulacres i emergéncies tot aplicant els protocols i plans de
seguretat establerts per la normativa de prevencio.

2.3 Participacio activa i col-laboradora en les activitats professionals amb esperit de superacio
en els ambits personal i professional.

2.4 Establiment de canals de comunicacié eficac amb tots els membres de l'equip i dels
departaments implicats en el projecte.

3. Activitats formatives de referéencia relacionades amb el disseny i conceptualitzaciéo d'un
projecte d'animacié o multimedia:

3.1 Definicié dels processos, fases i cronologia de produccio per a la realitzacié d'un projecte
d'animacié o multimedia.

3.2 Determinacié dels objectius funcionals i formals del projecte. Especificacié del format i
resolucio necessaris per a la consecucio dels objectius del projecte.

3.3 Determinacio de les especificacions que han de complir els recursos técnics, materials,
logistics, escenografics i espacials necessaris per a la posada en marxa dun projecte
d'animacié o multimedia.

3.4 Participacié en l'elaboracio de la documentacio técnica necessaria per a les diverses fases
del projecte.

4. Activitats formatives de referencia relacionades amb la planificacio de processos de
produccié d'un projecte d'animacié o multimedia:

4.1 Realitzacio dels protocols per a la gestié del projecte: llistes de referencies, sistemes de
carpetes, subcarpetes i arxius, instruccions, convencions, organigrama, sistemes de permisos,
comunicacid i interaccio del procés necessaris per al projecte.

4.2 Realitzacio del connexionat dels equips per al funcionament optim quant a energia, temps i
ergonomia tenint en compte la normativa de prevencié de riscos laborals.

4.3 Elaboracio del sistema de revisio, control i actualitzacio dels fitxers.

5. Activitats formatives de referéncia relacionades amb la produccié d'un projecte d'animacio
realitzant la captura en stop-motion o pixilacio, animant fotogrames per ordinador en 2D 0 3D i
dissenyant el sistema de captura de moviment i/o rotoscopia més adequat, atenent-se als
requeriments del guidé técnic, guid il-lustrat i animacié assistida per ordinador del projecte
interactiu i/o multimedia:

5.1 Realitzaci6 de la captura.

5.2 Realitzaci6 de 'animacié.

5.3 Realitzacio de la rotoscopia.

5.4 Realitzacio de la interficie.

5.5 Col-locacid, manipulacié i moviment de cameres i elements en 2D i 3D.
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5.6 Realitzaci6 del character setup de personatges de 3D.
5.7 Realitzacio dels efectes 2D.
5.8 Realitzacio dels efectes 3D.

6. Activitats formatives de referéncia relacionades amb les operacions de produccio d'un
projecte multimedia fins a la consecucié del producte acabat:

6.1 Determinacio i realitzacio del sistema de pantalles, navegacid, funcionalitat i interaccié de la
interficie, atenent-se a les especificacions técniques i de disseny del guié del projecte.

6.2 Generacio dels elements interactius necessaris per al producte multimédia.

6.3 Generaci6 dels elements interactius necessaris per al joc interactiu.

6.4 Generaci6 dels elements interactius necessaris per a I'entorn interactiu.

6.5 Integraci6, codificacié i sincronitzacié dels elements en la interficie dotant-los de la
interactivitat requerida pel projecte.

6.6 Supervisio i control del funcionament de la interficie.

7. Activitats formatives de referéncia relacionades amb I'elaboracié d'un sistema de qualitat i
avaluacio del projecte d'animacio o multimédia.

7.1 Definicié dels parametres de qualitat, control i avaluacié del projecte.

7.2 Realitzacio de tests, proves d'avaluacié de continguts, interaccions i sequiencies mitjangant
un prototip i/o versio beta del projecte.

7.3 Resolucio d'errors.

7.4 Elaboracié de la documentacié de suport del producte: manual d'usuari en linia (on line)
entre d'altres.

6. Incorporacié de la llengua anglesa en el cicle formatiu
Resultats d'aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Interpreta informacié professional en llengua anglesa (manuals tecnics, instruccions,
catalegs de productes i/o serveis, articles técnics, informes, normativa, entre d'altres), aplicant-
la a les activitats professionals més habituals.

Criteris d’avaluacié

1.1 Aplica en situacions professionals la informacidé continguda en textos técnics o normativa
relacionats amb I'ambit professional.

1.2 Identifica i selecciona amb agilitat els continguts rellevants de novetats, articles, noticies,
informes i normativa sobre diversos temes professionals.

1.3 Analitza detalladament les informacions especifiques seleccionades.

1.4 Actua en consequéncia per donar resposta als missatges técnics rebuts a través de suports
convencionals (correu postal, fax) o telematics (correu electronic, web).

1.5 Selecciona i extreu informacié rellevant en llengua anglesa segons prescripcions
establertes per elaborar en la llengua propia comparatives, informes breus o extractes.

1.6 Completa en llengua anglesa documentacio i/o formularis del camp professional habituals.
1.7 Utilitza suports de traduccio tecnics i les eines de traduccié assistida o automatitzada de
textos.

Aquest resultat d'aprenentatge s’ha d’aplicar en almenys un dels moduls del cicle formatiu.

7. Espais
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Espai formatiu Superficie m?2 Superficie m2 Grau d'us
(30 alumnes) (20 alumnes)

Aula polivalent 45 30 5%

Aula tecnica de multimédia 90 60 75%

Aula técnica d’animacio

Estudis de produccions 120 90 5%

audiovisuals (*)

Estudi d’animacio classica 60 40 5%

Sales de muntatge i postproduccio 60 40 10%

(*) Aconsellable alcada de 4 metres

8. Professorat

8.1 Professorat de centres docents dependents del Departament d'Ensenyament

L'atribucio docent dels moduls professionals que constitueixen els ensenyaments d'aquest cicle
formatiu correspon als professors del cos de catedratics d’ensenyament secundari, del cos de
professors d'ensenyament secundari i del cos de professors técnics de formacié professional,

segons escaigui, de les especial

itats establertes a continuacio.

Especialitats dels professors amb atribucié docent en els moduls professionals del cicle

formatiu d’animacions 3D, jocs i

entorns interactius:

Modul professional [Especialitat dels professors Cos
Projectes d’animacié audiovisualProcessos [ mitjans de/Catedratics d’ensenyament
2D i 3D comunicacio secundari
Professors d’ensenyament
secundari
Disseny, dibuix i modelatge penProcessos [ mitjans de/Catedratics d’ensenyament
a animacio comunicacio secundari
Professors d’ensenyament
secundari
Animacio d’elements 2D i 3D Processos [ mitjans de/Catedratics d’ensenyament
comunicacio secundari
Professors d’ensenyament
secundari

Color, il-luminacié i acabats 2D

Techiques [ procediments

Professors tecnics de formacio

3D d’'imatge i so professional
Professor especialista
Projectes de jocs i entornsProcessos i mitjans deCatedratics d’ensenyament
interactius comunicacio secundari
Professors d’ensenyament
secundari
Realitzacié de projectesTécniques [ procedimentsProfessors tecnics de formacio
multimédia interactius d’'imatge i so professional
Desenvolupament d’entornsTécniques [ procedimentsProfessors técnics de formacio
interactius multidispositiu d’'imatge i so professional
Professor especialista
Realitzaci6 del muntatge iTécniques [ procedimentsProfessors tecnics de formacio
postproduccié d’audiovisuals d’'imatge i so professional

Projecte d’animacions 3D, jocs iProcessos i mitjans deCatedratics d’ensenyament
entorns interactius comunicacio secundari
Tecniques [ procedimentsProfessors d’ensenyament
d’'imatge i so secundari
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Professors tecnics de formacio
professional
Formacié i orientaci6 laboral Formacid i orientacio laboral Catedratics d’ensenyament
secundari
Professors d’ensenyament
secundari
Empresa [ iniciativalFormacio i orientacio laboral Catedratics d’ensenyament
emprenedora secundari
Professors d’ensenyament
secundari
8.2 Titulacions equivalents a efectes de docencia
Cos Especialitat dels professors Titulacié
Catedratics d’ensenyamentFormacio i orientacio laboral Diplomat o diplomada en
secundari ciéncies empresarials
Professors d’ensenyament] Diplomat o diplomada en
secundari relacions laborals

Diplomat o diplomada en treball
social
Diplomat o
educacio social
Diplomat o diplomada en gestio i
administracio publica

diplomada en

8.3 Professorat de centres de titularitat privada o de titularitat publica diferent del Departament

d'Ensenyament

Maoduls professionals

Titulacio

Projectes d’animaci6 audiovisual 2D i 3D
Disseny, dibuix i modelatge per a animacio
Animacio d’elements 2D i 3D

Projectes de jocs i entorns interactius
Formacio i orientacio laboral

Empresa i iniciativa emprenedora

Llicenciat o llicenciada, enginyer o enginyera,
arquitecte o arquitecta o el titol de grau
corresponent o altres titols equivalents a efectes
de docencia

Color, il-luminacio i acabats 2D i 3D
Realitzaci6 de projectes multimeédia interactius

Desenvolupament d’entorns interactius
multidispositiu
Realitzaci6 del muntatge i postproduccio

d’audiovisuals
Projecte d’animacions
interactius

3D, jocs i entorns

Llicenciat o llicenciada, enginyer o enginyera,

arquitecte o arquitecta o el titol de grau
corresponent o altres titols equivalents
Diplomat o diplomada, enginyer tecnic o0

enginyera técnica, arquitecte técnic o arquitecta
tecnica o el titol de grau corresponent o altres
titols equivalents

9. Convalidacions

9.1 Convalidacions entre els crédits i moduls professionals del cicle formatiu de realitzacié
d'audiovisuals i espectacles a I'empara de la LOGSE (Decret 352/1997, de 25 de novembre) i
els moduls professionals del curriculum que s’estableixen en aquesta Ordre.

CFGS (LOGSE)

CFGS (LOE)

Credits Moduls

Moduls professionals
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Realitzacié en multimédia Realitzacié en m

ultimédia Realitzacio de
multimédia interactius

projectes

Formacio6 en centres de treball |[Formaci6 en centres de treball [Formaci6é en centres de

treball

9.2 Altres convalidacions

Convalidacions entre els credits del CFGS realitzacio d'audiovisuals i espectacles LOGSE i les
unitats formatives del curriculum que s’estableixen en aquesta Ordre.

Credits del CFGS realitzacid6 d'audiovisuals i
espectacles

Unitats formatives dels moduls professionals

CFGS animacions 3D, jocs i entorns inte

ractius

Formacio i orientacio laboral

Unitats formatives del modul de fo
orientacio laboral:

UF 1: incorporacio al treball

rmacio i

10. Correspondencies

10.1 Correspondencia de les unitats de competéncia amb els moduls professionals que formen
el curriculum d'aquest cicle formatiu per a la convalidacio

Unitats de competéncia del Cataleg de
qualificacions professionals de Catalunya

Moduls professionals

UC_2-0213-11_3: definir els parametres de
creaci0 del projecte definit, seleccionant i
configurant els equips per realitzar I'animacio de
representacions grafiques

Projectes d’animaci6 audiovisual 2D i 3D

UC 2-0214-11 3: modelar i representar
graficament els elements que conformen
I'animacio

Disseny, dibuix i modelatge per a animacio

UC_2-0215-11 3: animatr, il-luminar, acolorir les
fonts generades i ubicar les cameres virtuals,
renderitzar i aplicar els efectes finals

Animacié d’elements 2D i 3D
Color il-luminacio i acabats 2D i 3D

UC_2-0943-11_3: definir projectes audiovisuals
multimeédia interactius

Projectes de jocs i entorns interactius

UC 2-0944-11 3: generar i adaptar els
continguts audiovisuals multimedia propis i
externs

UC _2-0945-11 3: integrar els elements i les fonts
mitjancant eines d'autor i d'edicio

Realitzacié de projectes multimedia interactius

UC_2-0945-11_3: integrar els elements i les fonts
mitjangant eines d'autor i d'edicio

UC 2-0946-11 3: realitzar els processos
d'avaluacié del prototip, control de qualitat i
documentacio del producte audiovisual
multimedia interactiu

multidispositiu

Desenvolupament d’entorns interactius

UC_2-0949-11_3: realitzar el muntatge integrantRealitzaci6 del muntatge i postproduccio

eines de postproducci6 i materials de
procedencia diversa

UC_2-0950-11 3: coordinar els processos finals
de muntatge i postproduccié fins a generar el

d’audiovisuals

producte audiovisual final
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10.2 Correspondéncia dels moduls professionals que formen el curriculum d'aquest cicle
formatiu amb les unitats de competéncia per a I'acreditacio.

Moduls professionals

Unitats de competéncia del Cataleg de
qualificacions professionals de Catalunya

Projectes d’animacié audiovisual 2D i 3D

UC 2-0213-11 3: definir els parametres de
creacid del projecte definit, seleccionant i
configurant els equips per realitzar lI'animacié de
representacions grafiques

Disseny, dibuix i modelatge per a animacio

[
que

UC 2-0214-11 3: modelar
graficament els elements
I'animacié

representar
conformen

Animacié d’elements 2D i 3D
Color, il-luminacio i acabats 2D i 3D

UC_2-0215-11 3: animar, il-luminar, acolorir les
fonts generades i ubicar les cameres virtuals,
renderitzar i aplicar els efectes finals

Projectes de jocs i entorns interactius

UC_2-0943-11_3: definir projectes audiovisuals
multimédia interactius

Realitzacié de projectes multimedia interactius

els
i

UC 2-0944-11 3: generar i adaptar
continguts audiovisuals multimédia propis
externs

UC_2-0945-11 3: integrar els elements i les fonts
mitjancant eines d'autor i d'edicio

d’audiovisuals

Desenvolupament d’entorns interactiuslUC_2-0945-11_3: integrar els elements i les fonts

multidispositiu mitjancant eines d'autor i d'edicio
UC 2-0946-11 3: realitzar els  processos
d'avaluaci6 del prototip, control de qualitat i
documentacio del producte audiovisual
multimédia interactiu

Realitzaci6 del muntatge i postproduccigUC 2-0949-11 3: realitzar el muntatge integrant

eines de postproducci6 i materials de
procedencia diversa
UC_2-0950-11 3: coordinar els processos finals

de muntatge i postproduccié fins a generar el

producte audiovisual final
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