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Presentacion

Las series o las peliculas emplean, hoy en dia, la animacidn tridimensional como
recurso para construir espectaculares efectos especiales de una forma sencilla. En

la misma linea, los videojuegos precisan su utilizacion para la creacion de personajes
trabajados y realistas. Dado que estos aspectos condicionan el éxito de una obra,

los especialistas en esta materia son muy solicitados por las empresas, ya que son
los responsables de generar estas imagenes animadas con la maxima calidad. Por
ello, TECH ofrece este programa, que te brindara los conocimientos necesarios para
aprobar las Pruebas Libres del Grado Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos y acceder a innumerables oportunidades laborales. A través de su plan de
estudios, adoptaras las novedosas técnicas para el disefio de personajes o manejaras
los distintos estilos de animacion mas vanguardistas. Ademas, podras presentarte a los
examenes cuando lo estimes necesario para garantizar la obtencion de tu titulo oficial.

Sin someterte a evaluaciones continuas
ni asistir a clases, recibiras una excelente
preparacion para superar las Pruebas
Libres del Grado Superior en Animaciones
3D, Juegos y Entornos Interactivos de una
forma agil y sencilla”
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La animacion tridimensional, a causa de los avances digitales, ha adquirido una

mayor relevancia en el sector audiovisual. Asi, su empleo es cada vez mas comun en
videojuegos, peliculas o series, aportando una imagen visual verosimil que permite al
espectador adentrarse en la historia y, por ende, consumir el producto. Por esto, los
Técnicos Superiores en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos, que son los
encargados de generar estas representaciones graficas, disponen de altas perspectivas
profesionales en la actualidad.

Ante estas razones, TECH ha apostado por ofrecer este programa, que te otorgara las
mejores herramientas para superar las Pruebas Libres y acceder a este mercado de
trabajo. A lo largo de este periodo académico, dominaras las técnicas de iluminacion
para optimizar los modelados y su posterior animacion, aprenderas a generar el mayor
realismo en los props y el atrezo o utilizaras los métodos de render mas actualizados.

Asimismo, su metodologia 100% online te habilitara para alcanzar un aprendizaje
optimizado sin la necesidad de desplazarte de tu hogar. De igual forma, ademas de
prepararte para obtener el titulo oficial de Técnico Superior, recibiras al finalizar el
programa un diploma acreditativo de TECH, una de las instituciones académicas
mas prestigiosas.

Obtén tu titulacion oficial de Grado
Superior gracias a este programa de TECH,
estudiando por medio de vanguardistas
formatos didacticos como el video o
< el resumen interactivo, pensados para

. ayudarte a superar las Pruebas Libres”
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¢ Qué aprendereé a hacer?

Cursando este Ciclo de Grado Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos (Pruebas Libres) aumentaras tus competencias y habilidades en el sector
audiovisual. Asi, seras capaz de:

Deducir las caracteristicas especificas de los proyectos de
animacion o multimedia interactiva a partir del analisis de su
documentacion, con el fin de facilitar su concepcion y el disefio
de produccion

Conceptualizar el proyecto de animacion 2D o 3D a partir del
desglose del guion, disefiando los modelos, controlando la
construccion del storyboard y la disposicion y grabacion de
audio de referencia del programa

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

Acometer la produccion del proyecto de animacion 3D en sus
fases de disefio y modelado, setup, texturizacion, iluminacion,
animacion y renderizado, realizando los chequeos necesarios
hasta la obtencion de las imagenes definitivas que lo conforman
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Controlar la realizacion de los procesos de postproduccion

de proyectos de animacion 2D y 3D, supervisando la
incorporacion de efectos de edicién y la construccion

de la banda sonora del programa
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Generar y adaptar los contenidos del proyecto multimedia
interactivo, creando las fuentes y maquetas, evaluando su calidad
y comprobando la adecuacion de las mismas, tanto las propias
como las provenientes de colaboradores externos
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Integrar los elementos y las fuentes con herramientas de autor
y de edicion, llevando a cabo su composicion, la generacion y
sincronizacion de sus movimientos, la creacion de sus elementos
interactivos y la dotacion de interactividad segun los requerimientos
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del proyecto multimedia interactivo

Realizar la evaluacion del prototipo y la documentacion del
proyecto, asegurando el cumplimiento de las normas de calidad

y la configuracién de los parametros de publicacion
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Salidas laborales

El cine, la publicidad y los videojuegos con solo tres de las industrias que se apoyan hoy
en la Animacion 3D. Ante el auge de este sector, su demanda continua de profesionales
es latente. Por eso, TECH ofrece este Ciclo Formativo de Grado Superior (Pruebas
Libres) donde ahondaras en las competencias tedrico-practicas mas demandadas e
impulsaras tu perfil profesional con excelencia. Asi, ademas, accederas a las mejores
oportunidades laborales y obtener los mejores resultados.

Con los conocimientos que adquiriras
en este itinerario académico de

TECH, aprobaras las Pruebas Libres
correspondientes y aplicaras a empleos
relacionados con totales garantias”




Esta titulacion te permitira acceder a numerosas oportunidades laborales
realizando labores relacionadas con la animacion y el modelado tridimensional,
en una gran variedad de ambitos y sectores, por lo que al finalizarla podras
desempefiarte profesionalmente en los siguientes puestos:

+ Animador / animadora 3D

+ Animador / animadora 2D

+ Intercalador / intercaladora
Modelador / modeladora 3D
Grafista digital

Generador / generadora de espacios virtuales

Técnica / técnico de efectos especiales 3D

Integrador / integradora multimedia audiovisual
Desarrollador / desarrolladora de aplicaciones y productos audiovisuales multimedia
Editor / editora de contenidos audiovisuales multimedia interactivos y no interactivos

Técnica / técnico en sistemas y realizacién en multimedia
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Sigue estudiando...

Si al terminar el programa quieres seguir creciendo académica y profesionalmente, el
titulo de técnico superior te dara acceso a poder seguir estudiando:

+ Cursos de especializacién profesional
+ Master Profesional
+ Programas de actualizacion profesional

+ Otro ciclo de Formacion Profesional con la posibilidad de establecer convalidaciones
de moédulos profesionales de acuerdo a la normativa vigente

+ Ensefianzas Universitarias con la posibilidad de establecer convalidaciones de acuerdo
con la normativa vigente

Profundiza en la Animacion 3D y
accede a un puesto a la medida
de tus expectativas a traves de
este Ciclo Formativo de Grado
Superior (Pruebas Libres)”
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Plan de formacion

Con el temario de este programa de estudios podras vencer las Pruebas Libres

del Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos (Pruebas
Libres) de un modo inmediato. Esto es posible gracias a que la capacitacion recoge

las mismas asignaturas que el titulo oficial y, al mismo tiempo, te da la libertad de
autogestionar su aprendizaje de manera personalizada. Para ello contaras con una
plataforma de aprendizaje 100% online, donde los materiales de estudio estaran a tu
alcance las 24 horas del dia. Igualmente, tendras la oportunidad de apoyar este proceso
didactico en materiales multimedia como videos, infografias y resumenes interactivos.

Adquiriras una excelente preparacion
de cara a las Pruebas Libres gracias a
los actualizados contenidos didacticos
que te ofrece esta formacion”




Médulo 1. Animacion de Elementos 2D y 3D (275 horas)
1.1.

1.2.

1.3.

El Stop motion

1.1.1.

Animacion de elementos materiales. Stop motion

1.1.1.17. La persistencia retiniana

1.1.1.2. Sistemas de captura de imagenes secuenciadas
1.1.1.3. Software de edicién y secuenciacion de imagenes

1.1.1.4. Asignacion y reparto de tiempos. Temporalizacion (timing) y fragmentacion
del movimiento

1.1.1.5. Posiciones de camara, encuadres y movimientos fragmentados
1.1.1.6. Elementos de sujecion y mecanicos no visibles

1.1.1.7. La pixilacion

1.1.1.8. La interpretacion Expresion corporal y gestual

1.1.1.9. Anélisis de la intencionalidad dramatica

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

Fotogramas animados

1.2.1.

La carta de animacion

1.2.1.1. Elaboracion de las tablas de tiempo de cada elemento animado. La
intencionalidad dramatica Interpretacion del guion, storyboard y animatica

1.2.1.2. Temporalizacion (timing) y fragmentacién del movimiento

1.2.1.3. Descomposicion de los personajes y elementos que actian en unidades
de animacion separadas

Animacion en 2D

1.3.1.

Animacion de fotogramas 2D

1.3.1.1. La animacion clasica en 2D

1.3.1.2. Software de animacion 2D

1.3.1.3. Elaboracion de las poses clave

1.3.1.4. Dibujo de fotogramas completos o fragmentados segun el timing

1.4.

1.5.

1.6.
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Elaboracion animaciones 2D

1.4.1.

Animacion de fotogramas 2D

1.4.1.1. La animacion en fotogramas completos

1.4.1.2. Elaboracion de la animacion mediante rotoscopia, en dibujo fisico y virtual
1.4.1.3. La intercalacion

1.4.1.4. Elanime

1.4.1.5. Filmacion y escaneado de los dibujos

1.4.1.6. Efectos de filmacion

Animacion en 3D

1.5.1.

Animacion de 3D

1.5.1.1. La interpretacion Expresion corporal y gestual
1.5.1.2. Interfaces de animacion

1.5.1.3. Los keyframes

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

1.5.1.5. Realizacion de los movimientos derivados segun la intencionalidad dramatica
1.5.1.6. Movimientos consecuencia

1.5.1.7. Elaboracién de movimientos secundarios (incluyendo ropa y pelo)

1.5.1.8. Realizacion de los movimientos faciales ajustandose a las referencias

de imagen y sonido (sincronizacién y lipsync)

1.5.1.9. Elaboracion de renders de prueba

Personajes en 3D

1.6.1.

1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.

Los personajes 3D

1.6.1.1. Andlisis de los modelos

1.6.1.2. Anatomiahumana y animal

1.6.1.3. Expresividad y lenguaje corporal

1.6.1.4. Movimientosmecanicos

El character setup Herramientas e informacion compartida
Colocacion de las articulaciones y elementos moviles

La morfologia del modelo
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1.7.

1.8.

1.9.

1.70.

1.6.5. Cinematica directa e inversa

1.6.6. Integracion del esqueleto en el modelo (bind skin)

1.6.7.  Aplicacion de deformadores. Conexion a los modelos

1.6.8.  Musculos, solidos rigidos y geometrias controladas por particulas
Disefio final de personajes 3D

1.7.1.  Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias

1.7.2.  Pintado de pesos o influencias

1.7.3.  Elaboracion de los renders de prueba y correccion de errores
1.7.4.  Disefo del interface de animacion

1.7.5.  Finalizacion del setup, nomenclatura de catalogacion y archivado
de modelos y representaciones

Los efectos 3D
1.8.1.  Software de efectos 3D
1.8.2. Efectos fisicos y particulas
1.8.2.1. Disefo de particulas
1.8.2.2. Generacion de particulas
1.8.2.3. Animacion de particulas
1.8.2.4. Elaboracion de dinamicas
1.8.2.5. Andlisis de lasdinamicas
1.8.2.6. Rigid bodies
1.8.2.7. Soft bodies
Creacion de efectos 3D hardware render buffer
1.9.1. Interaccion entre masas y con efectos fisicos
1.9.2.  Creacién de multitudes 3D
1.9.3.  Elhardware render buffer
1.9.4.  Nomenclatura y archivado de los materiales generados
Maquetacion el layout
1.10.1. El software de colocacion de elementos Personajes, escenarios y atrezo

1.12.

1.13.

1.14.

1.10.2. Reconstruccion espacial del storyboard

1.10.2.1. Identificacion de ficheros segun storyboard
1.10.2.2. Ubicacion de las referencias de los modelos
1.10.2.3. Actualizacién progresiva de las referencias
1.10.2.4. Determinacion de zonas visibles

Los planos temporalizacion
1.11.1. Temporalizacion de los planos

1.11.1.1. Incorporacion de doblaje y efectos diegéticos
1.11.1.2. Calculo del nimero de fotogramas
1.11.1.3. Desplazamientos, giros y escalados

Formacion de la imagen
1.12.1. Opticay formacién de imagen

1.12.1.1. Distancia focal y profundidad de campo
1.12.1.2. Profundidad de foco y distancia hiperfocal
1.12.1.3. Campos de vision

1.12.1.4. Comportamiento de lentes complejas Apertura y velocidad, saturacion,
apocromatismo y aberraciones

1.12.1.5. Movimientos de cémara. El filage

La cdmara
1.13.1. Camaray narrative audiovisual

1.13.1.1. El encuadre y la angulacién
1.13.1.2. Continuidad y dramatismo
1.13.1.3. Estilos y géneros en la planificacion
1.13.1.4. Los movimientos de camara

Colocacion de camaras en animacion
1.14.1. Colocacion y movimiento de camaras en animacion

1.14.1.1. Herramientas de camara en animacion
1.14.1.2. Fijacién de los tiros de camara segun storyboard y animatica



1.15.

1.17.

1.18.

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

1.14.1.4. Ubicacion de las camaras Fijacion de parametros opticos, distancias
de camara y encuadres iniciales y finales

Movimientos de camara en animacion
1.15.1. Colocacion y movimiento de camaras en animacion

1.15.1.1. Movimientos de camara Elaboracion de las curvas,
temporizacion de los movimientos y fijacion de los keyframes

1.15.1.2. Renderizaciones de prueba y correccion de movimientos
1.15.1.3. Nomenclatura y archivado de camaras
Sistemas de captura
1.16.1. Sistemas de captura de movimiento
1.16.1.1. Herramientas de captura de movimiento Software, cdmaras y sensores
1.16.1.2. Disefo del espacio de captura y distribucion de camaras
Realizacion de capturas
1.17.1. Sistemas de captura de movimiento
1.17.1.1. Colocacion de los sensores segun los modelos y la documentacion
1.17.1.2. Realizacion de la captura y traslacion al setup de los modelos
1.17.1.3. Nomenclatura y archivado de los materiales generados
La rotoscopia
1.18.1. La rotoscopia
1.18.1.1. Obtencion, escalado y archivado de las imagenes originales
1.18.1.2. Camaras fotograficas y cinematograficas para rotoscopia
1.18.1.3. El escaner

1.18.1.4. Elaboracién de capas para rotoscopia en acetatos segun
los parametros técnicos

1.18.1.5. de la fotografia de animacién

1.18.1.6. Elaboracién de superposiciones y rotoscopias En superficies
planas y por ordenador
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Médulo 2. Color, lluminacion y Acabados 2D y 3D (170 horas)

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Aplicacion de color
2.1.1.  Aplicacion de color sobre superficies fisicas
2.1.1.7. Mezcla aditiva del color
2.1.1.2. Pigmentos y materiales

2.1.1.3. Herramientas de aplicacion Fragmentacion de los dibujos y estructura
por capas, aplicacion de color sobre superficies planas y acetatos y aplicacion
de color sobre elementos tridimensionales y maquetas

2.1.2. Aplicacion de color por ordenador
2.1.2.1. Software de aplicacion de color
2.1.2.2. Niveles de transparencia y mezcla de color

Mapas UV

2.2.1.  Parametrizacion bidimensional de objetos tridimensionales
2.2.2. Caracteristicas morfologicas de los objetos

2.2.3.  Los mapas UV

2.2.3.1. La fragmentacion de los modelos
2.2.3.2. Las deformaciones de los objetos tridimensionales en movimiento
Elaboracion de mapas UV

2.3.1.  Herramientas de trabajo

2.3.2. Eleccion del tipo de mapa

2.3.3.  Recolocacion de puntos UV

2.3.4.  Suavizado de comprobacion de la geometria

Caracteristicas de los objetos reales

2.47. Andlisis de las caracteristicas superficiales de los objetos reales

2.4.1.1. Especularidad
2.4.1.2. Ambientacion
2.4.1.3. Transparencia
2.4.1.4. Reflexion
2.4.1.5. Refraccion
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2.5.

2.6.

2.7.

2.4.1.6. Translucencia 2.8.
2.4.1.7. Auto-iluminacion

2.4.1.8. Relieve

2.4.1.9. Comportamiento de los materiales en diferentes entornos

2.4.1.10. Busqueda de fuentes reales o virtuales para la texturizacion

Materiales y texturas virtuales 29

2.5.1.

2.5.2.
2.53.

Aplicacion de los materiales sobre los modelos

2.5.1.7. Software (2D y 3D) de generacion y aplicaciéon de materiales
2.5.1.2. Resoluciones de trabajo y su adaptacion al formato de finalizacién
2.5.1.3. Caracteristicas de las texturas Transparencia, volumen, brillo y color

2.5.1.4. Comprobacién y correccion de las texturas mediante renders de prueba
hasta su apariencia 6ptima

Animacion de las texturas
Nomenclatura y archivado de materiales, mapas y modelos texturizados

Texturacion 3D

2.6.1.

Generacion de texturas procedurales 2D y 3D

2.6.1.1. Utilizacién de las herramientas de generacion y aplicacion de texturas
2.6.1.2. Las texturas procedurales 2D

2.6.1.3. Las texturas procedurales 3D

2.6.1.4. Fijacion de procedurales 3D a la geometria

Pintado de modelos

2.7.1.

Pintado de los modelos

2.7.1.1. Los bitmaps

2.7.1.2. Pintado en 3D directo sobre la geometria

2.7.1.3. Pintado en 2D sobre la referencia de los mapas UV
2.7.1.4. Generacion de mapas 2D a las resoluciones necesarias
2.7.1.5. La conversion de procedurales a bitmaps

2.10.

2.11.

Geometria pintada

2.8.1.  Generacion de geometria pintada
2.8.1.1. La necesidad de la geometria pintada Optimizacion del volumen grafico
2.8.1.2. Software de geometria pintada
2.8.1.3. Conversion a poligonos para animacion

Disefio de pelo virtual

2.9.1.  Andlisis de la morfologia real del pelo

2.9.1.1. Caracteristicas del pelo Forma, grosor, longitud, color y comportamiento
segun los ambientes
2.9.2.  Generacion de pelo virtual
2.9.2.1. Interpretacion de los bocetos previos
2.8.2.2. Software para la generacion de pelo
Laluz
2.10.1. Elaboracion del croquis de proyeccion de los haces de luz

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

2.10.1.2. Luz dura y luz blanda Haces de luz, orientacion y angulacion, angulos
solidos, difusién, sombras y penumbras

2.10.1.3. Caracteristicas de la utilizacion de las fuentes de luz segun su ubicacion
Directas, rebotadas, rellenos y contraluces
2.10.2. Desglose de luces de escenario
2.10.2.7. Luminarias y fuentes de luz reales y su traduccion a la luz virtual
2.10.2.2. Visualizacion de luces segun los estudios de color

2.10.2.3. Eleccion de tipos de luces para un escenario Ambientales, puntuales,
dirigidas, focales y/o globales

Las luces en animacion
2111
2.11.2.
2.11.3.
2.11.4.

Historia de la iluminacion cinematogréafica

Estilos y géneros en la iluminacion audiovisual

Realce de los personajes y su adecuacion dramatica con la luz
Nomenclatura y archivado de luces de plano y planos iluminados



2.12. Aplicacion virtual de luces
2.12.1. Aplicacion virtual de luces de escenario

2.12.1.1. Software de iluminacién 3D

2.12.1.2. Definicion de las sombras segun los estudios de color Dureza, color

y degradacion

2.12.1.3. Nomenclatura y archivado de luces de escenario y escenarios preiluminados
2.12.1.4. Mapas de sombras Cuantificacion

2.13. Ajuste de parametros

2.13.1. Ajuste de los parametros

2.13.1.7. Intensidad y dureza

2.13.1.2. Color

2.13.1.3. Oclusién, transparencia y profundidad

2.13.1.4. Renderizado de pruebas de escenarios preiluminados
2.13.1.5. Animacion de luces

Médulo 3. Diseiio, Dibujo y Modelado para Animacién (170 horas)

3.1.  Introduccién al disefio en animacion

311

La forma

3.1.1.1. La percepcion visual

3.1.1.2. Forma e imagen. Estructura y apariencia exterior

3.1.1.3. Andlisis de las formas de la naturaleza. Procesos de abstraccion y sintesis
3.1.1.4. Forma estatica y dinamica. El ritmo

3.1.1.5. Proporciones, simplificacion y funcionalidad

3.2, Primeros pasos en el disefio materiales

3.2.1.

Representacion grafica

3.2.1.1. Normas DIN, UNE, ISO. Elementos esenciales para la correcta
croquizacion y acotacion

3.2.1.2. Diferencias de disefio en 2D y 3D. Materiales. Conceptos basicos
de dibujo. La forma bi y tridimensional y su representacion sobre el plano

3.2.1.3. Simplificacion de formas De Caravaggio a Picasso
3.2.1.4. Escalas. Campos de aplicacion

3.3.

3.4.
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Disefio de personajes, decorados y objetos

3.3.1.  Representacion grafica
3.3.1.1. La proporcion en el cuerpo humano. Nociones basicas de anatomia
3.3.1.2. Andlisis de la personalidad del personaje

3.3.1.3. El disefio del espacio habitable. Arquitectura y urbanismo.
Interiorismo y ambientes

3.3.1.4. Escenografia y decorado. Elementos visuales y plasticos
3.3.1.5. La representacion tridimensional
3.3.2.  Lanarrativa gréfica
3.3.2.1. Composicion. Expresividad de los elementos formales en el campo visual
3.3.2.2. El comic. Evolucion del género

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

El aspecto visual hojas de modelo
3.4.1.  Expresividad y codigos visuales aprendidos
3.4.2.  Observaciony anélisis de la estética contemporanea. Las modas
3.4.3.  Observacion y analisis de la naturaleza
3.4.4.  Elaboracion de las hojas de modelo
3.4.4.1. Hoja de construccion
3.4.4.2. Hoja de giro del personaje (turnaround)
3.4.4.3. Hoja de expresiones
3.4.4.4. Hoja de poses
3.4.4.5. Hoja de tamafios comparativos
3.4.4.6. Otras hojas de modelo

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

3.4.4.8. El claroscuro. Las relaciones de valor en la representacion sobre el plano
de la forma tridimensional. Valores expresivos de la luz
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3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

La carta de color elaboracion

3.5.1.  Elaboracion de la carta de color

3.5.1.1. Teoria del color y sistemas de clasificacion. Valores expresivos

y descriptivos

3.5.1.2. El color como fenémeno fisico y visual. Color luz y color pigmento

3.5.1.3. Expresividad del color. Relatividad. Cédigos e interpretaciones

3.5.1.4. Elaboracion de los estudios de color
El estilo de animacion 39
3.6.1.  Definicion del estilo de animacion

3.6.1.7. Elaboracion de dossier de aspectos visuales
3.6.1.2. Realizacion de test de publicos

3.6.1.3. Elaboracion de estadisticas de colores, expresiones, rasgos, vestuarios
y decorados

3.6.1.4. Elaboracién de imagenes representativas del producto final
El storyboard

3.7.1.  Conceptos basicos de composicion de plano

3.7.2.  Documentacion Analisis de los cldsicos del storyboard
3.7.3.  Laimagen fijay en movimiento

3.7.4. Andlisis de peliculas de diferentes géneros

3.7.4.1. Elaboracion del storyboard

3.7.4.2. Representacion del movimiento en vifietas
3.7.4.3. Imagenes secuenciadas

3.7.4.4. Del cine al comic y del cémic al cine

3.10.

El sonido en animacion la banda sonora
3.8.1.  Grabacion de sonido sincrénica

3.8.1.1. Nociones basicas de edicion sonora
3.8.1.2. Mono y estéreo

3.8.1.3. Transiciones y niveles

3.8.1.4. Filtros y efectos

3.8.1.5. Edicion multipista

3.8.2.  Elaboracion de la animatica
3.8.2.1. Dramatismo del sonido Andlisis de los clasicos
3.8.2.2. La banda sonora
3.8.2.3. Componentes de la banda sonora Didlogos, musicas, foley y efectos
3.8.2.4. La banda internacional de sonido Los stems
3.8.2.5. Los planos sonoros
3.8.2.6. Las leyes de la narrativa audiovisual y el montaje. Ritmo audiovisual
El modelado
3.9.1. Elaboracion de la lista de elementos que hay que modelar
3.9.1.1. Andlisis de la documentacion de direccién Guion literario, guion técnico,
biblia de personajes y storyboard
3.9.1.2. Escalado
3.9.1.3. Fragmentacion de los modelos
3.9.1.4. Animacion por modificacion y por sustitucion Modelado
de elementos repetidos
3.9.2.  Reconstruccion tridimensional de la vision espacial de los modelos

3.9.2.1. Construccion de esqueletos y sistemas de sujecion

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

3.9.2.3. Eleccion de los materiales Rigidos y moldeables
3.9.2.4. Lenguaje corporal y gestual

3.9.2.5. Almacenamiento, clasificacion y conservacion de los elementos
de animacién

Modelado en 3D

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

3.10.3. Elaboracion del listado de elementos que hay que modelar

3.10.4. Escaneado en 3D de los modelos fisicos



3.11. Preparacion del modelado

3.11.1. Interpretacion de la documentacion procedente de la direccion artistica Bocetos

(personajes, escenarios y props) y esculturas

3.11.2. Andlisis de las deformaciones gestuales

3.11.3.

Preparacion del modelado

3.11.3.1. Carga de los modelos de referencia procedentes de escaner
3D y/o model

3.11.3.2. sheets y turnaround en 2D

3.11.3.3. Eleccion del procedimiento de modelado
3.11.3.4. Superficies nurb

3.11.3.5. Poligonos

3.11.3.6. Subdivision surfaces

3.11.3.7. Otros

3.12. Elaboracion de personajes 3D

3.12.1.

Elaboracion de personajes

3.13. Elaboracién de escenarios y atrezo en 3D

3.13.1.
3.13.2.
3.13.3.
3.13.4.
3.13.5.

Elaboracion de escenarios

Elaboracion de atrezo y props

Elaboracion de ropa mediante patrones

Optimizacion de los modelos

Finalizacién, nomenclatura y archivado de las superficies generadas

Médulo 4. Realizacion de proyectos Multimedia Interactivos (235 horas)

47. Productos multimedia: interfaz

4.1.1.

La estructura de productos multimedia interactivos

4.1.1.1. Interpretacion de especificaciones y documentacion del proyecto
4.1.1.2. Disefio en capas: Interfaces, logica de negocio y datos

4.1.1.3. Bocetos 0 maquetas de cada pantalla, pagina, nivel o diapositiva
4.1.1.4. Separacion de la estructura, el contenido y la presentacion
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4.2.  Elementos de la interfaz de los productos multimedia

421,

La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos

4.2.1.1. Aplicacion de criterios ergondmicos, de accesibilidad, usabilidad y
disefio para todos

4.2.1.2. Aspecto, funcionalidad y control de los elementos de la interfaz
4.2.1.3. Adecuacion de la interfaz al usuario e internacionalizacion (i18n)
4.2.1.4. Adecuacion de la interfaz a distintos medios y dispositivos
4.2.1.5. Ventajas e inconvenientes de los elementos vectoriales y bitmap
4.2.1.6. Elementos de la interfaz: Niveles de interaccion requeridos

43. Controles de la interfaz

4.3.1.

La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos

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

4.3.1.2. Controles de reproduccion

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

4.3.1.4. Informacion de operacion y realimentacion (feedback): Sonidos,
efectos, cambios de cursor, barras de progreso u otras

4.3.1.5. Percepcion de la profundidad y sombreado (umbroindicadores)
4.3.1.6. Experiencia de usuario: Eventos simultaneos en pantallas tactiles,
animaciones, transiciones y efectos elaborados

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

4.3.1.8. Evaluacion y validacion de la interfaz de usuario
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4.4.  Las fuentes en los productos multimedia

4.4.1.

Creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion de fuentes

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

4.4.1.2. |dentificacion de los requisitos técnicos y formales del proyecto

4.41.3. Tipos de fuentes: Textos, gréficos, imagenes fijas (ilustracion y
fotografia) y en movimiento (video y animacion) y sonido (locuciones,
efectos y musica)

4.4.1.4. Requisitos de accesibilidad e internacionalizacion (i18n)

4.5, Técnicas y herramientas para la edicion de fuentes

4.5.1.

Creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion de fuentes

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

4.5.1.2. Técnicas y herramientas de edicion, tratamiento y retoque.
Herramientas de edicion, tratamiento y retoque de fuentes. Ediciones
basicas de archivos sonoros: Modificacion de la onda, fundidos,
atenuacion progresiva, inversion de onda, creacion de espacios sonoros 'y
sonido envolvente. Sonido de sintesis, formato de forma de onda y MIDI.
Reajuste de imdgenes fijas (vectoriales y de mapa de bits). Reajuste de la
profundidad de color (paletas adaptadas). Vectorizacion de imagenes de
mapa de bits. Reajuste de imdgenes en movimiento (video y animacién)

4.5.1.3. Técnicas y herramientas para el trabajo con texto: Reconocimiento
optico de caracteres (OCR), legibilidad, cantidad, tamafio y adecuacién al
usuario, requisitos de accesibilidad e internacionalizacion (i18n), formatos
de texto para subtitulado electrénico, compatibilidad e intercambio de
fuentes entre plataformas, codificacion ASCII, ANSI, Unicode y UTF-

8, entre otras. Ajustes de las caracteristicas del texto: Hojas de estilo,
kerning, interlineado, alineacion, maquetacion y tipografia, entre otros.
Texto estatico y texto dinamico

4.5.1.4. Técnicas y herramientas de optimizacion del rendimiento:
Optimizacion del espacio de almacenamiento y transmision, formatos
adecuados de archivo, herramientas de conversion de formatos, calidad
y tamafio de archivo, formatos de compresién, compresion con pérdida
y sin pérdida de calidad, técnicas especiales de optimizacion de la
visualizacion, tramado de difusion dithering y suavizado antialiasing, y
optimizacion de secuencias de audio y video streaming

4.5.1.5. Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas

4.6. Integracion de fuentes

4.6.1.

Integracion de fuentes en modulos de informacion

4.6.1.1. Interpretacion de la documentacion del proyecto acerca de los
modulos de informacion necesarios

4.6.1.2. Técnicas de integracion de fuentes en médulos de informacion
4.6.1.3. Establecimiento de su modalidad narrativa (lineal o interactiva)
4.6.1.4. Ajuste de fuentes para su integracion en médulos de informacion
4.6.1.5. Adecuacion al estilo narrativo y grafico definido en el proyecto
4.6.1.6. Evaluacion y validacion de los médulos de informacion

47. Catalogacion de fuentes

4.7.1.

4.7.2.

Técnicas y herramientas de administracion de medios digitales (DAM)
4.7.1.1. Interpretacion de los criterios de organizacion y catalogacion
4.7.1.2. Operaciones de busqueda y filtrado

4.7.1.3. Operaciones de procesamiento por lotes

4.7.1.4. Renombrado masivo de archivos

4.7.1.5. Etiquetado y documentacion de fuentes multimedia

4.7.1.6. Edicién de metadatos e informacion sobre derechos de autor
4.7.1.7. Operaciones de archivo y catalogacion

4.7.1.8. Organizacion de librerfas de medios y recursos digitales

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



4.8.

4.9.

Sistemas de almacenamiento y seguridad de datos

4.8.1.  Comunicacion entre aplicaciones para la gestion de medios en formatos
nativos

4.8.1.1. Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad
4.8.1.2. Interpretacion de los protocolos de operacién y seguridad
4.8.1.3. Copias de seguridad: Integridad y disponibilidad de la informacion
4.8.1.4. Empleo de sistemas de respaldo y recuperacion de datos
4.8.1.5. Realizacion y verificacion de copias de seguridad
4.8.1.6. Automatizacién de backups: Completo, incremental y diferencial
4.8.1.7. Restauracion de copias de seguridad
Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos
4.9.1.  Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos
4.9.1.1. Interpretacion de los protocolos de mantenimiento y actualizacion
4.9.1.2. Mantenimiento de versiones de fuentes en alta calidad
4.9.1.3. Mantenimiento de versiones de fuentes en calidad optimizada
4.9.1.4. Desarrollo cooperativo de proyectos
4.9.1.5. Repositorios y copias de trabajo
4.9.1.6. Modificacion concurrente de ficheros
4.9.1.7. Comparacion de diferencias, estado y traza de productos
4.9.1.8. Actualizacion de cambios, deteccion y resolucién de conflictos

4.10. Control de versiones

4.10.1. Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos

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

4.10.1.2. Empleo de sistemas de control de versiones
4.10.2. Restauracion de versiones

4.11.

412
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Elementos interactivos de un proyecto multimedia

4711.0.

Generacion de los diferentes estados de los elementos interactivos
4.11.1.7. Interpretacion de los requisitos funcionales del sistema

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

4.11.1.3. Algoritmos y seudocodigo
4.11.7.4. Introduccién del cédigo o los comportamientos preestablecidos
4.11.1.5. Depuracion y documentacion del codigo fuente

Entrada de datos

412.1.

Elaboracion de formularios, campos de entrada de datos, listas
desplegables y selectores

4.12.1.1. Interpretacion de los requisitos del didlogo por menus, por
comandos, por acceso directo y por cumplimentacion de formularios

4.12.1.2. Creacion de formularios con l6gica condicional y envio de datos
4.12.1.3. Adicion de los campos de entrada de datos

4.12.1.4. Introduccion de la légica condicional para el botén Enviar
4.12.1.5. Adicion de mensajes de error y confirmacion

4.12.1.6. Carga de datos externos en campos de texto dinamicos
4.12.1.7. Introduccién del cédigo o los comportamientos preestablecidos
4.12.1.8. Depuracion y documentacion del codigo fuente

4.13. Generacion de gréficos

413.1.

Generacidn de graficos dinamicos interactivos

4.13.1.7. Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas
4.13.1.2. Modos de mezcla, efectos y animaciones en tiempo de ejecucion
4.13.1.3. Tipo, cantidad y calidad de los efectos dindamicos y rendimiento
4.13.1.4. Evaluacion de las interacciones de cada pantalla, pagina o nivel
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414. Generacion de animaciones 6.2.

4.14.1.

Generacion de animaciones con las herramientas de autor

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

4.14.1.2. Generacion de las secuencias con herramientas de autor

4.14.1.3. Lineas de tiempo. Fotogramas clave. Guias de movimiento.
Bucles. Interpolaciones. Combinacion de animaciones

4.14.1.4. Manejo de eventos y actualizacion de los estados
4.14.1.5. Eventos temporales e independientes de la accion del usuario

4.14.1.6. Ajuste de parédmetros temporales de fuentes y médulos
de informacion

4.14.1.7. Introduccion del cédigo o los comportamientos preestablecidos

4.15. Variacion de la velocidad y evaluacion de secuencias

4.15.1.

Variacién de las secuencias, ritmo o velocidad

4.15.1.1. Velocidad de reproduccion: Curvas de aceleracion/desaceleracion
4.15.1.2. Transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas
4.15.1.3. Secuenciacion y sincronizacion de modulos de informacion
4.15.1.4. Introduccion del cédigo o los comportamientos preestablecidos
4.15.1.5. Evaluacion de las secuencias de cada pantalla, pagina o nivel

Médulo 5. Médulo profesional optativo | (50 horas)

Médulo 6. Itinerario personal para la empleabilidad | (100 horas)

6.1.

Evaluacion de riesgos laborales

6.1.1.

6.1.2.
6.1.3.

La evaluacion de riesgos en la empresa como elemento basico de la
actividad preventiva

Los riesgos generales
Los riesgos especificos

6.3.

Planificacion de la prevencidn de riesgos en la empresa
6.2.1.  ElPlan de prevencion de riesgos laborales

6.2.1.1. Evaluacion de riesgos

6.2.1.2. Organizacion y planificacion de la prevencion en la empresa
6.2.2.  Elementos basicos de la gestion de la prevencion en la empresa
6.2.3.
Primeros auxilios

6.3.1.

Medidas de prevencion y proteccion

El botiquin de primeros auxilios
6.3.1.1. Situacion y elementos basicos
6.3.1.2. Revision y reposicion

6.3.2.  Tratamiento basico de las lesiones y traumatismos mas frecuentes

6.3.2.1. Identificacion, clasificacion y actuacion basica en lesiones:
heridas, hemorragias, quemaduras e intoxicaciones

6.3.2.2. Identificacion y actuacion basica en traumatismos: toracicos,
craneoencefalicos, de la columna vertebral, sindrome de aplastamiento,

politraumatizados, esguinces, contusiones, luxaciones y fracturas
6.3.3.  Técnicas de inmovilizacion y transporte

6.3.3.1. Evaluacion de la necesidad de traslado del accidentado o enfermo
repentino

6.3.3.2. Aplicacién de técnicas de inmovilizacion y transporte con medios
convencionales o inespecificos

6.3.3.3. Posicion lateral de seguridad

6.3.3.4. Posiciones de espera y traslado, segun lesion o enfermedad
repentina

6.3.3.5. Confeccidn de camillas con medios convencionales o
inespecificos

Identificacion de las técnicas que no son de su competencia por
corresponder a otros profesionales

6.3.4.



6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

Contratos de trabajo

6.4.1.  Andlisis y requisitos de la relacion laboral individual

6.4.2.  Derechos y deberes derivados de la relacion laboral

6.4.3.  Elcontrato de trabajo y modalidades de contrato de trabajo

6.4.4. Landmina. Condiciones econémicas establecidas en el convenio colectivo
aplicable al sector del titulo

6.4.5.  Modificacion, suspension y extincion del contrato de trabajo: Causas y
efectos

6.4.6. Medidas establecidas por la legislacion vigente para la conciliacion de la
vida laboral y familiar

Seguridad social, empleo y desempleo

6.5.1.  Estructura del Sistema de la Seguridad Social: Modalidades y regimenes
de la Seguridad Social

6.5.2.  Principales obligaciones de empresarios y trabajadores en materia de
Seguridad Social: Afiliacion, altas, bajas y cotizacion

6.5.3.  Accion protectora de la Seguridad Social: Introduccion sobre
contingencias, prestaciones economicas y servicio

Orientacion profesional y empleo
6.6.1.  Normativa reguladora del ciclo formativo
6.6.2.  Importancia de la formacién constante y permanente

6.6.3.  Opciones profesionales: Definicion y andlisis del sector profesional del
titulo del ciclo formativo

6.6.4. Empleadores en el sector
6.6.5.  Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo y seleccion de personal
6.6.6.  Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa
Habilidades de busqueda activa de empleo
6.7.1.  Habilidades de busqueda activa de empleo
6.7.1.1. Recursos e instrumentos de busqueda de empleo
6.7.1.2. Canales y vias de busqueda de empleo
6.7.1.3. El proceso de seleccion
6.7.2.  Creacion de ambientes positivos en el ambito laboral
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Médulo 7. Desarrollo de Entornos Interactivos Multidispositivos (210 horas)

7.1.  Introduccion al desarrollo de aplicaciones multimedia

701,

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

7.1.1.2. Lenguajes de autor, de scripting y de proposito general,
lenguajes de alto y bajo nivel de abstraccion, lenguajes compilados e
interpretados y lenguajes estructurados y orientados a objeto

7.2. Programacion de aplicaciones multimedia

7.2.1.

Programacion de aplicaciones multimedia

7.2.1.1. Utilizacion de programacion estructurada o procedimental.
Anatomia de un programa: Cabecera y cuerpo, directivas de
preprocesador y funciones, y funcién principal (main)

7.2.1.2. Implementacion de algoritmos, funciones o procedimientos.
Declaracion, definicion y uso de funciones. Llamadas a funciones,
argumentos y valor de retorno

7.2.1.3. Utilizacion de programacion orientada a eventos (eventos y mensajes)

7.2.1.4. Reutilizacion de codigo: Librerias de funciones, componentes
de software (mddulos autocontenidos) y comportamientos

7.3.  Los datosy operadores: tipos y estructuras

7.3.1.
7.3.2.

Mecanismos, representacion (tipos y estructuras) de datos y operadores
Empleo de componentes y creacion de la interfaz de usuario

7.3.2.1. Interfaces de programacion de aplicaciones (API)

7.3.2.2. Componentes reutilizables con funcionalidad preempaquetada
7.3.2.3. Componentes para almacenamiento y administracion de datos
7.3.2.4. Componentes de interfaz de usuario: Botones y menus, entre otros
7.3.2.5. Implementacion de interfaces independientes de la plataforma
7.3.2.6. Vinculacion de datos a componentes de la interfaz

7.3.2.7. Personalizacion y reutilizacion de componentes
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7.4, Programacion orientada a objetos

7.4.1.

Programacion orientada a objetos (OOP)

7.4.1.1. Interfaces, clases, objetos, métodos y propiedades
7.4.1.2. El método principal (main). Implementacién de objetos
7.4.1.3. El codigo (o comportamiento) y los datos (o propiedades)
7.4.1.4. Envio de mensajes a métodos

7.5, Desarrollo de proyectos multimedia

7.5.1.

Desarrollo de proyectos multimedia para plataformas multidispositivo
7.5.1.1. Desarrollo de aplicaciones multidispositivo

7.5.1.2. Caracteristicas fisicas de los dispositivos utilizados en
aplicaciones multimedia interactivas

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

7.5.1.4. Caracteristicas de software de los dispositivos utilizados
en aplicaciones multimedia interactivas

7.5.1.5. Disefio en capas de aplicaciones interactivas

7.6.  Sistemas interactivos de entretenimiento

7.6.1.

Sistemas interactivos de entretenimiento

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

7.6.1.2. Disefio y publicacion de un sistema multimedia de entretenimiento
7.6.1.3. Sistemas interactivos aplicados a la formacién virtual

7.6.1.4. Aplicaciones interactivas de entretenimiento aplicadas a espacios
y eventos culturales

7.6.1.5. Productos audiovisuales multimedia interactivos culturales. Seriousgames
7.6.1.6. Exposiciones interactivas

7.6.1.7. Eventos y contenidos personalizados

7.6.1.8. Desarrollo de juegos educativos

7.6.1.9. Television interactiva. Tecnologias y niveles de interactividad

7.7.  Creacion de videojuegos

7.7.1.

Creacion de videojuegos

7.7.1.1. Motores

7.7.1.2. Programa principal de videojuego (estados y bucle principal)
7.7.1.3. Gestion de datos de un videojuego. Objetos y acciones
7.7.1.4. Lenguajes de scripting (lenguajes y usos)

7.7.1.5. Programacion grafica 3D: Accesorios y ambientacion, control de
iluminacion y control de texturas

7.8.  Elementos de hardware

7.8.1.

Elementos de hardware para la interaccion
7.8.1.1. Sistemas de interaccién
7.8.1.2. Hardware para la captacion de informacion e interaccion

7.8.1.3. Eventos y comunicaciones bidireccionales con dispositivos
externos Sensores, pulsadores y motores, entre otros

7.8.1.4. Dispositivos y superficies multitouch para proyectos interactivos
7.8.1.5. Gestidn de sistemas de captacion de video. Videocamaras

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

7.8.1.7. Integracion de mundos virtuales y realidad. Proyectos de realidad
aumentada

7.9. Intercambio de informacion entre dispositivos: comunicaciones

7.9.1.

Intercambio de informacién entre dispositivos

7.9.1.1. Acceso a la informacion desde dispositivos moviles

7.9.1.2. Programacion de aplicaciones basadas en sistemas GPS: Monitorizacion
de informacion del GPS y geoposicionamiento de contenidos

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



7.10. Tipos de comunicacion entre dispositivos
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7.10.1.

Intercambio de informacion entre dispositivos

7.10.1.1. Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con tecnologia
bluetooth

7.10.1.2. Comunicaciones inalambricas entre dispositivos con tecnologia
de infrarrojos

7.10.1.3 Comunicaciones inaldmbricas entre dispositivos con redes wifi

Entornos de simulacion y prueba

7111,
701.2.
7.11.3.
711.4.

Simulacion de entornos multidispositivo
Simuladores

Establecimiento y gestion de puntos de control
Monitorizacion de recursos

Médulo 8. Proyectos de Animacién Audiovisual 2D y 3D (135 horas)

8.1.

8.2.

El proyecto de animacion

8.1.1.

El producto de animacion

8.1.1.1. Compresion y registro de fuentes audiovisuales

8.1.1.2. Formatos de imagen, conversion y captura de materiales audiovisuales
8.1.1.3. Caracteristicas de los proyectos de animacion

8.1.1.4. Peliculas para cine o consumo doméstico

8.1.1.5. Animaciones para juegos

8.1.1.6. Animaciones para proyectos multimedia

8.1.1.7. Aspecto final del producto: Formatos de exhibicion, publicacion y difusion
8.1.1.7. El Target: tipos de publico y medios de consumo de los proyectos

Elaboracion de un proyecto de animacion

8.2.1.

Dimensionado de un proyecto de animacion

8.2.1.1. La tecnologia de un proyecto de animacion: Infraestructura técnica
y tecnoldgica

8.2.1.2. El equipo humano
8.2.1.3. Calculo de plazos: Las fases de un proyecto de animacion

8.3.

8.4.
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8.2.1.4. Duracion y cdlculos de volumen de espacio virtual

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

El trabajo compartido en la red

8.3.1.

8.3.2.

8.3.3.

El trabajo compartido. Organigramas y jerarquias

8.3.1.1. Fases simultaneas

8.3.1.2. Los permisos de acceso

8.3.1.3. Los sistemas de referencias

8.3.1.4. Definicion del equipo humano para cada fase del proyecto
Configuracion de los programas para el trabajo en red

8.3.2.1. Archivos compartidos

8.3.2.2. El trabajo contra servidores

8.3.2.3. Organigramas de carpetas y archivos

Protocolos de comunicacion e interaccion

8.3.3.1. Nomenclatura de archivos

8.3.3.2. Los sistemas de intercambio de informacion en la red de trabajo

El sistema render

8.4.1.

8.4.2.
8.4.3.

El software de render

8.4.1.1. Calidades y velocidades de proceso

8.4.1.2. Adaptabilidad a la infraestructura tecnolégica

Los interfaces de usuario

Aplicacion del sistema de render

8.4.3.1. Elaboracion del listado de fotogramas de cada plano
8.4.3.2. Separacion de elementos en capas

8.4.3.3. Aplicacion de los efectos de render

8.4.3.4. Andlisis previo de los movimientos de las camaras y las diferentes
capas de render
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8.5.

8.6.

Realizacion del render final por capas

8.5.1.

8.5.2.
8.5.3.

8.5.4.

8.5.5.
8.5.6.
8.5.7.
8.5.8.

Esquemas de disponibilidad, capacidad y velocidad de las estaciones de
trabajo

Las granjas de render

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

Listados de capas por fotograma y fotogramas por plano renderizados
por cada estacion y actualizacion inmediata de los mismos

Visionado secuencial de los resultados del render
Andlisis y deteccién de errores

Correccion de parametros y solucién de problemas
Nomenclatura y archivado de los materiales generados

Postproduccion

8.6.1.
8.6.2.
8.6.3.
8.6.4.
8.6.5.
8.6.6.
8.6.7.
8.6.8.
8.6.9.
8.6.10.
8.6.11.

Nomenclatura y archivado de los materiales generados
Software de postproduccion

Los efectos cinematograficos: Desenfoques, motionblur, filage, Z-buffer
Procesos de integracion en postproduccion

Los sistemas de capas

La integracion

Las técnicas para el realce de capas

La profundidad

La aplicacion de efectos

Disefio y generacion de efectos nuevos

Andlisis de efectos en visionado

8.6.11.1. Creatividad para la generacion de efectos
8.6.11.2. Investigacion y busqueda de fuentes

8.6.11.3. Los plugins

8.6.11.4. El master: Normas y estandares de calidad

8.6.11.5. La correccion de color. Las versiones: Peculiaridades de los
distintos tipos

Médulo 9. Proyectos de Juegos y Entornos Interactivos (135 horas)

9.1.  Productos multimedia y modelizacion de sistemas

9.1.1.

9.1.3.

Productos, estrategias y mercado de productos multimedia audiovisuales
interactivos

9.1.1.1. Nuevas dreas de negocio, empresas, productos y servicios

9.1.1.2. Aspectos interactivos como valor afiadido a un producto de
comunicacion nuevo o ya existente

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

Modelizacion de sistemas: Herramientas, técnicas y procedimientos

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

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

9.1.2.3. Modelado de las secuencias dinamicas de accion y relaciones:
Diagramas de secuencias (paso de mensajes entre objetos) y
colaboracién (interacciones entre objetos)

9.1.2.4. Modelado del comportamiento dinamico de objetos o clases:
Diagramas de estados (eventos, lineas de transicion y acciones)

9.1.2.5. Elementos de ayuda, sin valor semantico, empleados en
los diagramas

9.1.2.6. Repositorios, reutilizacion de diagramas y documentacion del disefio
Narrativa y comunicacion interactiva

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

9.1.3.2. Narrativa lineal e interactiva: Estructura secuencial-
determinada y modular

9.1.3.3. Estética informacional del espacio y acciones

9.1.3.4. Programacién de acontecimientos en desarrollos espacio-
temporales



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

9.1.3.6. Andlisis de los diagramas de secuencias dinamicas de accion
y relaciones

9.1.3.7. Series de acontecimientos causales e interacciones de
agentes intencionales

9.1.3.8. Interactividad funcional e intencional

9.1.3.9. Grados de simetria/asimetria en los procesos de comunicacion

interactiva (nuevos dispositivos de entrada y salida, avances en
inteligencia y vision artificial, y reconocimiento de voz, entre otros)

9.2.  Elproyecto interactivo: requisitos

9.2.1.

9.2.2.

La interfaz de usuario (Ul)
9.2.1.1. Sistemas operativos e interfaces de usuario
9.2.1.2. Tipologias y generaciones de interfaces de usuario

9.2.1.3. Aspectos ergonomicos, psicologicos y cognitivos de las interfaces
de usuario

9.2.1.4. Signos visuales e interactivos

9.2.1.5. Consistencia de la interfaz gréfica de usuario (GUI): Pistas
inequivocas e indicaciones intuitivas del funcionamiento, modelo

conceptual, realimentacion (feedback) y correlacion espacial entre los
mandos (controles) y sus efectos

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

Requisitos ergonomicos, de usabilidad y accesibilidad

9.2.2.1. Disefio del didlogo entre las personas (usuarios/as) y los sistemas
de informacion

9.2.2.2. El disefio para todos: Orientaciones, recomendaciones y normativas
aplicables

9.2.2.3. Técnicas y parametros involucrados para la especificacion de los
requisitos ergonémicos y la medicion de la usabilidad y accesibilidad: Contexto
de uso, procedimientos de evaluacion, criterios de medida y validacion
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9.2.2.4. Especificaciones de los requisitos ergonémicos y pruebas de rendimiento
de los dispositivos de entrada y de sefializacion diferentes al teclado

9.2.2.5. Larepresentacion y la presentacion de la informacion de manera visual

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

9.2.2.7. Didlogos por menus, por comandos, por acceso directo WYSIWYG
y por cumplimentacion de formularios

9.2.2.8. Normativas ISO-UNE y recomendaciones, directrices y técnicas
del W3C-WAI

9.3.  Sistemas multimedia para proyectos interactivos

9.3.1.

9.3.2.

Representaciones de la capacidad y funcionamiento del sistema
9.3.1.1. Modelado de la estructura estatica del sistema: Diagrama de clase

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

9.3.1.3. Modelado de la distribucién general del hardware necesario:
Diagramas de implementacion

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

9.3.2.2. De destino o despliegue (usuario final o soporte del modelo de
informacién): Requisitos de accesibilidad, compatibilidad e interoperabilidad

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

9.3.2.4. Arquitecturas, plataformas, soportes y medios de difusion de productos:
Ordenadores, videoconsolas, teléfonos moviles, equipos de electronica de
consumo, DVD, Internet, TV interactiva u otros sistemas de exhibicion

9.3.2.5. Seleccion de equipos y herramientas de produccion o desarrollo
9.3.2.6. Hardware y software de base

9.3.2.7. Herramientas de creacion, edicion, tratamiento y/o retoque de fuentes
9.3.2.8. Herramientas de integracion y desarrollo

9.3.2.9. Eleccion del hardware y software necesario
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9.4.

9.33.

Operacion y seguridad del entorno de produccion o desarrollo 9.5.

9.3.3.1. Legislacién sobre prevencion de riesgos
9.3.3.2. El trabajo con pantallas de visualizacion de datos
9.3.3.3. Aspectos ambientales y eficiencia energética

9.3.3.4. Parametros de organizacion y configuracion del entorno
tecnoldgico

9.3.3.5. Permisos de acceso a la informacién: Controlado y discrecional

Planificacion del proyecto audiovisual

9.4.1.
9.4.2.
9.4.3.
9.4.4.
9.4.5.
9.4.6.
9.4.7.
9.4.8.
9.4.9.

9.4.10.
9.4.11.

9.4.12.

9.4.13.

Grupos de trabajo, roles, actividades, funciones y competencias
Planificacion, organizacion, ejecucion y control

Recursos humanos, técnicos y materiales

Hitos, tareas y relaciones de dependencia

Estimacion de la duracion de las tareas con analisis hipotéticos

Aplicacion de diagramas de Gantty PERT

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

Estimacion de costes

Asignacion de recursos, seguimiento de proyectos y actualizacion de tareas
Conjugacion de técnicas de planificacion

Plan de accion para el desarrollo e implantacion del modelo y la arquitectura
de informacion

Organizacion de la produccion

9.4.12.1. Convencionalismos y sistemas de comunicacion
9.4.12.2. Uso compartido de recursos

9.4.12.3. Protocolos e intercambio de informacion

9.6.

9.4.12.4. Materiales, instalaciones y organizacion de recursos

Operacion y seguridad del entorno de produccion o desarrollo

9.4.13.1. Legislacion sobre prevencion de riesgos

9.4.13.2. El trabajo con pantallas de visualizacion de datos

9.4.13.3. Aspectos ambientales y eficiencia energética

9.4.13.4. Parametros de organizacion y configuracion del entorno tecnoldgico
9.4.13.5. Permisos de acceso a la informacion: Controlado y discrecional

Calidad y evaluacion del proyecto audiovisual

9.5.1.  Pruebas, evaluacién y validacién de escenarios y especificaciones
9.5.1.1. Especificaciones de los equipos de analisis, disefio y realizacion
9.5.1.2. Evaluacion de los contenidos, interacciones y secuencias

9.5.1.3. Evaluacion de la consistencia y complecion de las

especificaciones y estandares de documentacion

9.5.1.4. Criterios de evaluacion, listas de control y verificacion
9.5.2.  Evaluacion técnica, tecnologica y competitiva de los procesos
9.5.2.1. Planes de seguimiento, calidad y mantenimiento
9.5.2.2. Procesos y procedimientos de los distintos planes
9.5.2.3. Indicadores de calidad para realizar la evaluacion
9.5.2.4. Gestion de procesos, verificacion y pruebas
9.5.2.5. Requerimientos y procesos

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

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

9.5.3.

9.5.3.1. Evaluacion de la calidad del prototipo frente a las especificaciones
9.5.3.2. Pruebas de evaluacion del rendimiento y compatibilidad

9.5.3.3. Pruebas de evaluacion de la robustez (efectos de las
interacciones)
9.5.3.4. Pruebas de evaluacion por el publico objetivo y versién beta
Organizacion y gestion de la informacion
9.6.1.  Valoracion de la consistencia, pertinencia y calidad de los contenidos y/o fuentes
9.6.1.1. Unidad estilistica (estética y narrativa)
9.6.1.2. Requisitos de adaptacion, edicion o reelaboracion
9.6.1.3. Formatos adecuados de archivo

9.6.1.4. Criterios de evaluacion, listas de control y verificacion



9.6.2.

9.6.3.

9.6.4.

Determinacion de los médulos de informacion del producto multimedia
9.6.2.1. Modalidad narrativa: Lineal (secuencial y determinada) y/o interactiva

9.6.2.2. Fluidez de procesamiento, integridad informativa, tamafo, posicion
y funcion en el producto

9.6.2.3. Grados de interactividad y control

9.6.2.4. Estructuracion de modulos: Embebidos, anidados y/o relacionados
Clasificacion, reestructuracion y organizacion de la informacion

9.6.3.1. Organizacion de la informacion, clasificacion, catalogacion e indizacion
9.6.3.2. Herramientas de administracion de medios digitales (DAM)

9.6.3.3. Reagrupamiento y reestructuracion de la informacién

9.6.3.4. Metadatos: Procesamiento y recuperacion de informacion

9.6.3.5. Diagramacion de los contenidos organizados

9.6.3.6. Estructuras topoldgicas y acceso a la informacion: Redes y arboles
9.6.3.7. Estructura modular y flujo de la experiencia de usuario

9.6.3.8. Bocetos 0 maquetas de pantallas, niveles o diapositivas

9.6.3.9. Derechos de autor y propiedad intelectual

9.6.3.10. Mecanismos de proteccion y legislacion vigente

9.6.3.11. Contratos de cesion y compraventa de derechos

9.6.3.12. Agencias de licitacion de derechos

9.6.3.13. Formalizacion de roles o atribuciones en los créditos de los proyectos
9.6.3.14. Licencias del software y proteccion de los derechos de autor
Sistemas de almacenamiento, copias de seguridad y control de versiones
9.6.4.1. Integridad y disponibilidad de la informacion

9.6.4.2. Sistemas de respaldo y recuperacion de datos

9.6.4.3. Tipos de backup: Completo, incremental y diferencial

9.6.4.4. Integridad y disponibilidad de la version adecuada de los productos
9.6.4.5. Sistemas de control de versiones: Diferencias, estado y traza de productos
9.6.4.6. Repositorios y copias de trabajo: Resolucion de conflictos

Plan de formacién |27 tecn

Médulo 10. Realizacion del Montaje y Postproduccion de

Audiovisuales (150 horas)

10.1. Salas de edicion y postproduccion

10.1.1. Procedimientos de configuracion y optimizacion de las salas de edicion/
postproduccion

10.1.1.1. Definicion y supervision del equipamiento técnico de la sala
10.1.1.2. Seleccién de los dispositivos de registro y reproduccion de video
10.1.1.3. Determinacion del flujo de trabajo

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

10.1.2.1. Enrutamiento de sefiales en el equipo de edicion
10.1.2.2. Técnicas de operacion de la mesa de sonido analdgica y digital
10.1.2.3. Seleccidn de los dispositivos de captacion

10.1.3. Mantenimiento de equipos de montaje y postproduccion

10.1.3.1. Fallos y averias en los equipos: Métodos de deteccion y acciones
correctivas

10.1.3.2. Operaciones de mantenimiento preventivo

10.1.3.3. Gestion y mantenimiento de las unidades de almacenamiento,
liberacion de espacio

10.1.3.4. Reciclado de soportes fisicos
10.2. Sistemas de montaje
10.2.1. Operacion de sistemas de montaje audiovisual
10.2.1.1. Edicion no lineal

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

10.2.1.3. Edicion “off-line”. La EDL (lista de decision de edicién). Conformado
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10.3. El proceso de montaje

10.3.1. El proceso de montaje
10.3.1.1. Recopilacion de medios
10.3.1.2. Identificacion, seleccion y ordenacion de materiales
10.3.1.3. Homogeneizacion de formatos y relacion de aspecto
10.3.1.4. Montaje en la linea de tiempo
10.3.1.5. Técnicas de ajuste del montaje en la linea de tiempo
10.3.1.6. Construccion de la banda sonora

10.3.1.7. Sincronizacion y montaje de materiales procedentes de fuentes

diversas con o sin registro simultaneo

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

10.3.1.9. Opciones de salida para el montaje finalizado
10.3.1.10. Procedimientos de evaluacion del montaje

10.4. Generacion de efectos de video

10.5.

10.4.1. Dispositivos para la generacion de efectos video
10.4.1.1. Programacion de efectos
10.4.1.2. Memoria de ajustes y parametros
10.4.2. Procedimientos de aplicacion de efectos
10.4.2.1. Efectos de key. Superposicion e incrustacion
10.4.2.2. Correccion de color y efectos de imagen
10.4.2.3. Retoque de imagen en video
10.4.2.4. Efectos de movimiento
10.4.2.5. Efectos de seguimiento
10.4.2.6. Planificacion de la grabacion para efectos de seguimiento
Herramientas de postproduccion y gestion de capas
10.5.1. Sistemasy plataformas de postproduccion de imagen
10.5.1.1. Herramientas de composicion
10.5.1.2. Herramientas de retoque
10.5.1.3. Herramientas de correccion de color

10.6.

10.7.

10.5.2. Técnicas y procedimientos de composicion multicapa
10.5.2.1. Organizacion del proyecto y flujo de trabajo
10.5.2.2. Gestion de capas
10.5.2.3. Creacion de mascaras
10.5.2.4. Animacion. Interpolacion. Trayectorias
10.5.3. Técnicas de creacion de graficos y rotulacion
10.5.3.1. Herramientas de rotulacion
10.5.3.2. Composicion de graficos y titulacién
10.5.3.3. Técnicas de disefio grafico
Documentos y sistemas de intercambio
10.6.1. Catalogos de servicios de las empresas de servicios a la postproduccion
10.6.2. Servicios de laboratorio cinematografico
10.6.2.1. Puesta a disposicion del laboratorio de los medios
10.6.2.2. Productos de entrada y salida
10.6.3. Documentos de intercambio
10.6.3.1. Ordenes de trabajo
10.6.3.2. Documentos de especificaciones técnicas
10.6.4. Sistemas y protocolos de intercambio de material
10.6.4.1. Documentos graficos e infografia
10.6.4.2. Animaciones 2Dy 3D
10.6.4.3. Intercambios de materiales fotosensibles
10.6.4.4. Intercambios internacionales: Audio, subtitulos y rotulaciones
10.6.4.5. Soportes y formatos de intercambio entre plataformas
10.6.4.6. Soportes y formatos de intercambio para postproduccion de sonido
Sistemas de clasificacion y almacenamiento
10.7.1. Técnicas de clasificacion, identificacion y almacenamiento de medios
10.7.1.1. Servicios de documentacién audiovisual
10.7.1.2. Sistemas de archivo
10.7.1.3. Descriptores para identificacion de medios



10.8. Acabados en postptoduccion

10.9.

10.8.1.
10.8.2.

10.8.3.

Procesos finales de montaje y sonorizacion
Técnicas, procedimientos y flujos de trabajo en el acabado del producto

10.8.2.1. Estabilizacion de iméagenes, etalonaje (ajuste de color para cada
toma montada) y correccion de color. Sistemas de monitorizacion

Técnicas y flujos de trabajo en la edicion “off-line”: Conformado y cortado
de negativo

Control de calidad

10.9.1.

10.9.2.
10.9.3.

Control de calidad del producto

10.9.1.1. Distribucion de pistas sonoras en los soportes videograficos y
cinematograficos

10.9.1.2. La banda internacional

10.9.1.3. Mantenimiento del estandar de calidad. Normas PPD (preparado
para difusion o emision)

10.9.1.4. Normativas técnicas aplicadas a la imagen y el sonido

Balance final técnico de la postproduccion: Criterios de valoracion

El control de calidad en el montaje, edicion y postproduccion

10.9.3.1. Proteccion, clasificacion y documentacion del producto generado
10.9.3.2. Sistemas y protocolos de intercambio de material

10.9.3.3. Técnicas de clasificacion de los materiales

10.9.3.4. Sistemas de archivo y documentacion

10.10. Masterizacion
10.10.1. Condicionamientos técnicos de las distintas ventanas de explotacion de

productos audiovisuales

10.10.2. Difusion de productos audiovisuales a través de operadores de television
10.10.3. La distribucion comercial: Descarga de contenidos y copias con soporte fisico
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10.10.4. Formatos para proyeccion en salas cinematograficas

10.10.4.1. Proyeccion de contenidos “on-line”

10.10.4.2. Sistemas de sonido para exhibicion

10.10.4.3. Ubicacion de las pistas de sonido en la copia estandar
10.10.5. Proceso de obtencion del master y copias de explotacion

10.10.5.1. Para exhibicién cinematografica

10.10.5.2. Para emision televisiva

10.10.5.3. Para distribucion en soportes fisicos

10.10.6. Disefo de sistemas de navegacion y autoria para contenidos
audiovisuales en copias con soporte fisico y entornos virtuales

10.10.6.1. Generacion de copias de visionado
10.10.6.2. Sistemas de proteccion anticopia
10.10.7. Generacion de copias de seguridad y duplicacion de video

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

Mddulo 11. Inglés profesional para Grado Superior (50 horas)

11.1.

11.2.

Technology and computers

11.1.7. Hobbies and other spare time activities

11.1.2. Expression related to computer management

11.1.3. Adjectives related to technology

11.1.4. Other vocabulary related to boardgames and technology

The internet: how it has changed our lives

11.2.1. Vocabulary and expressions used to talk about communication and modern devices
11.2.1.1. Adjectives used to describe old and new devices
11.2.1.2. Other vocabulary related to the internet
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11.3. Are you connected? Social networking

11.4.

11.3.1. Vocabulary related to social media
11.3.1.1. Expressions related to new communication tools
11.3.1.2. Adjectives related to connection problems
11.3.1.2. Vocabulary related to internet/e-mails and websites
I can't live without it. Essential gadgets

11.4.1. New vocabulary: Verbs, words and adjectives related to appliances, electronic
devices and Chemistry

Mddulo 12. Itinerario personal para la empleabilidad 11 (70 horas)

12.1.

12.2.

Optimizando la Empleabilidad

12.1.1. Las habilidades sociolaborales

12.1.2. Habilidades de autonomia personal para la insercion sociolaboral
12.1.3. Conocimiento del entorno social y la comunidad

12.1.4. Gestiony organizacion del tiempo

12.1.5. Autogobierno

12.1.6. Habilidades sociales para la insercién sociolaboral

12.1.7. Habilidades basicas de interaccion social

12.1.8. Habilidades de conversacion

12.1.9. Habilidades de cordialidad y cooperacién

12.1.10. Habilidades de autoafirmacion / asertividad

12.1.11. Habilidades emocionales / inteligencia emocional

12.1.12. Habilidades laborales

12.1.13. Habilidades profesionales especificas de cada empleo

12.1.14. Normas de comportamiento en el puesto de trabajo

12.1.15. Habilidades relacionadas con el trabajo / competencias transversales
La iniciativa emprendedora y la empresa

12.2.1. El espiritu emprendedor

12.2.2. Elempresario

12.2.3. Evolucion histérica de la figura del empresario

12.3.

12.2.4.
12.2.5.
12.2.6.

Visién actual del empresario
La empresa: su papel en la economia
La empresa como sistema

Creacion y puesta en marcha de una empresa

12.3.1.
12.3.2.

12.3.3.
12.3.4.

12.3.5.

12.3.6.

Las personas juridicas y sus formas

Las sociedades

12.3.2.1. Sociedad no mercantil

12.3.2.2. Sociedad mercantil

12.3.2.3. Cooperativa

12.3.2.4. Franquicia

Tramites para crear una empresa

Tramites previos

12.3.4.1. Certificacion negativa de nombre

12.3.4.2. Ingreso del capital en cuenta corriente

12.3.4.3. Elaboracién de estatutos y otorgamiento de escrituras al notario
12.3.4.4. Solicitud del nimero de identificacion fiscal (NIF)

12.3.4.5. Pago de impuestos de Transmisiones Patrimoniales y Actos
juridicos documentados

12.3.4.6. Inscripcion en el registro mercantil

Tramites para el funcionamiento

12.3.5.1. Tramites ante la Agencia Tributaria

12.3.5.2. Tramites ante el Ayuntamiento

12.3.5.3. Trdmites ante la Tesoreria General de la Seguridad Social (TGSS)
12.3.5.4. Tramites ante la Direccion Provincial de Trabajo

12.3.5.5. Tramites ante el Servicio Publico de Empleo Estatal (SEPE)
12.3.5.6. Tramites ante otros registros

Crear una empresa por internet



12.4.

12.5.

Emprendimiento Corporativo
12.4.1. Dimensiones del emprendimiento corporativo
12.4.1.1. Propiedad organizacional
12.4.2. Fases del emprendimiento corporativo
12.4.2.1. Recopilar y validar ideas de las partes interesadas corporativas
12.4.2.2. Establecer metas y objetivos de innovacion empresarial claros
12.4.2.3. Construir equipos de emprendimiento e innovacion corporativos
12.4.2 4. Ejecutar la estrategia de innovacién corporativa
12.4.2.5. Unirse a un programa de innovacion corporativa
12.4.3. Tipos de emprendimiento corporativo
12.4.4. Corporate venturing
12.4.4.1. Renovacion organizacional
12.4.4.2. Innovacion (orientacién empresarial)
12.4.5. Modelos (ejemplos) de emprendimiento corporativo
12.4.5.1. El facilitador (Google)
12.4.5.2. El productor (Cargill)
12.4.5.3. El oportunista (Zimmer)
12.4.5.4. El defensor (DuPont)
Innovacion Estratégica
12.5.1. Dimensiones de la estrategia corporativa
12.5.1.1. Proceso de innovacién gestionado
12.5.1.2. Alineacion estratégica
12.5.1.3. Prevision en la industria Vision cliente consumidor
12.5.1.4. Tecnologias y competencias basicas
12.5.1.5. Preparacion organizacional
12.5.1.6. Implementacién disciplinada

12.5.2.

12.5.3.
12.5.4.

12.5.5.

12.5.6.

Médulo 13
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Tipos de innovacion estratégica (ejemplos)

12.5.2.1. Proactiva

12.5.2.2. Activa

12.5.2.3. Reactiva

12.5.2.4. Pasiva

12.5.2.5. Innovacion estratégica disruptiva

Diferencias entre estrategia tradicional e innovacion estratégica
Pasos para desarrollar una innovacion estratégica

12.5.4.1. Determine objetivos y enfoque estratégico de la innovacion
12.5.4.2. Conozca su mercado: clientes y competidores
12.5.4.3. Defina su propuesta de valor

12.5.4.4. Evalte y desarrolle sus capacidades basicas

12.5.4.5. Establezca sus técnicas y sistemas de innovacion
Strategic innovation framework (SIF)

12.5.5.1. Definicion y conceptos fundamentales

12.5.5.2. Modelo del ciclo de vida (Abraham y Knight)
Importancia de la innovacion estratégica

. Digitalizacién aplicada a los sectores productivos (30 horas)

13.1. Transformacion Digital y Empresarial

13.1.1.
13.1.2.

13.1.8.

Digitalizacion vs. transformacion digital

Social business: plataformas, procesos y personas
13.1.2.1. ;Como se construye el social business?
Modelos organizativos
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13.2. Diferentes tecnologias habilitadoras digitales (THD)
13.2.1. Definicién de proyecto 4.0
13.2.2. Ejemplos de habilitadores digitales en la industria
13.2.2.1. Big Data
13.2.2.2. Machine learning
13.2.2.3. Implantacion de robdtica colaborativa (cobots)
13.2.2.4. Impresion aditiva 3D
13.2.2.5. 10T
13.3. Sistemas basados en cloud/nube
13.3.1. Desarrollo
13.3.1.1. Caracteristicas
13.3.1.2. ;Qué es el Cloud Computing?
13.3.1.3. ; Cudles son las ventajas del Cloud Computing?
13.3.2. Modelos de implementacion
13.3.3. Niveles o capas
13.3.4. Otros modelos de servicios para la nube
13.4. Inteligencia Artificial (IA)
13.4.1. Concepto de inteligencia artificial
13.4.2. Tipos de inteligencia artificial
13.4.3. Inteligencia artificial vs. Machine learning
13.4.4. Depp learning
13.5. Big Data
13.5.1. Concepto de Big data y Smalldata
13.5.1.1. ;Qué es el Big Data
13.5.1.2. ;Cual es el objetivo del Big Data?
13.5.1.3. ;{Qué es el Small Data
13.5.2. Las 4V del Big Data
13.5.3. Analitica predictiva
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13.6. Proyectos de transformacion digital. Aplicaciones de uso 14.4. Planes directores de eficiencia energética
13.6.1. Camino de la transformacion digital 14.4.1. Planes directores de eficiencia energética
13.6.1.1. Etapa 1. Negocio tradicional 14.4.1.1. Metodologia de elaboracion de un plan director
13.6.1.2. Etapa 2: Presente y activos 14.4.1.2. Modelos de gestion
13.6.1.3. Etapa 3. Emprendimiento interno 14.4.1.3. Eficiencia energética dentro de un plan director

13.6.1.4. Etapa 4: estrategias Médulo 15. Médul fesi | optativo Il (90 h
13.6.1.5. Etapa 5: Convergencia 0du’o 1. Vioculo protesional optativo ( oras)
13.6.2. Proyectando la transformacion digital

Médulo 16. Proyecto intermodular de animaciones 3D,

13.6.2.1. Etapa 6: Innovadoras y adaptativas . i X
juegos y entornos interactivos (50 horas)

13.6.3. Cémo triunfar en la transformacion digital

Médulo 14. Sostenibilidad aplicada al sistema productivo (30 horas) Mddulo 17. Formacién en Centros de Trabajo (370 horas)

14.1. Desarrollo sostenible: Empresa y medio ambiente
14.1.1. Desarrollo sostenible: empresa y medio ambiente
14.1.1.1. Desarrollo sostenible: objetivos y metas
14.1.1.2. La actividad econémica y su impacto en el medio ambiente
14.1.1.3. La responsabilidad social de las empresas
14.2. Agenda 2030 y Objetivos de desarrollo sostenible
14.2.1. Agenda 2030 y objetivos de desarrollo sostenible
14.2.1.1. La Agenda 2030: antecedentes, proceso de aprobacion y contenido Alo /argo de este itinerario educativo
,14._2,1 2. Los 15 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) Guia SGD Compass pOdréS acceder a /OS Conten/dos méS
14.3. Economia circular
14.3.1. Economia circular novedosos en esta drea, a partir de la
145 1T e econom eredlar . metodologia Relearning, que te permitird
14.3.1.2. Legislacién y estrategias de apoyo a la economia circular
14.3.1.3. Diagramas del sistema de la economia circular aprender de forma progres/va )4 eficaz”
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Formacion en Centros de
Trabajo (FCT)

TECH Formacion Profesional es el Unico centro educativo que ofrece practicas
garantizadas en las Pruebas Libres para este Grado Superior en Animaciones 3D, Juegos
y Entornos Interactivos. Por tanto, estas ante una oportunidad Unica para desempefarte
en un entorno profesional realista, gracias al cual no solo multiplicaras tus posibilidades
de insercion laboral, sino con el que también aprenderas en una empresa digital de
prestigio y con el acompafiamiento de profesionales de gran reputacion internacional.

En esta linea, TECH ha escogido un conjunto de punteras compafiias del mundo
audiovisual para llevar a cabo tus practicas, donde adquiriras Utiles destrezas
profesionales en materia de Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos. Junto a
grandes expertos en este ambito, manejaras las técnicas para animar personajes de
videojuegos o peliculas, asi como para generar los escenarios de dichas obras. Asi,
estaras mejor preparado para enfrentarte a la realidad de este ambito laboral.

Aunque estas practicas garantizadas son voluntarias e independientes a las exigidas por
cada Comunidad Autonoma, enriqueceran tu andadura académica y te proporcionaran
una formacion superior al resto de programas convencionales de preparacion de Pruebas
Libres, aumentando tus posibilidades de éxito. Ademas, no solo estaras preparandote
para disfrutar de un futuro laboral brillante, sino que estaras enriqueciendo tu red de
contactos rodedndote de los profesionales mas valorados del sector. Una oportunidad de
crecimiento y consolidacién unica que solo TECH Formacion Profesional podria ofrecerte.
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Las practicas tienen las siguientes caracteristicas:

Se cursan una vez superados el resto de los modulos
profesionales realizados en el centro educativo

La duracién del periodo de practicas del ciclo formativo
serd de 370 horas

Podras hacer las practicas en un centro de tu
Comunidad Autonoma

TECH tiene convenios de practicas con las empresas lideres
del sector audiovisual

‘ TECH es el unico centro de Formacion
Profesional que incluye practicas
presenciales para la modalidad de Pruebas
Libres. Matriculate ahora e impulsa tu
carrera con un enfoque tedrico-practico
global en este campo audiovisual”
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¢Donde podré realizar la
Formacion en Centros
de Trabajo?

TECH tiene una amplisima red de convenios con centros especializados dentro del
territorio espafiol. Estas empresas son escogidas por sus recursos humanos altamente
capacitados y su uso de la tecnologia mas avanzada. Gracias a esas entidades, contaras
con otra perspectiva del desarrollo profesional ya que adquirirads habilidades de un modo
directo y bajo la supervision de especialistas con dilatada experiencia. Una iniciativa que
te permitird estar preparado y enfrentar con eficiencia cualquier desafio dentro del ambito
laboral relacionado con Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

No dejes pasar la oportunidad de
completar este Ciclo de Grado
Superior (Pruebas Libres) en una
institucion equipada con la ultima
aparatologia y con un distinguido
equipo de expertos”
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En particular, para esta Formacion en Centros de Trabajo, estan disponibles las
siguientes instituciones:

£ ity
i‘:{
i ‘“-—" v 4
Alicante Alicante Alicante
Aroldanarquitectura Trenza Studio Cor Asociados Arquitectos Ingenio Triana
. ) Pais Ciudad Pais Ciudad Pais Ciudad
Pais Ciudad Espai Sevill
- ) Espafia Alicante Espafia Alicante spana evilla
Espafia Alicante
Direccion: Calle Aldebaran n° 21 bajo Direccion: Av. 6 Espld n° 15, Entlo 1. 03007 Dlrec0|o:e:r((§i|'|12$:1lgc1|% ?éjmreplama
ireccion: Av. Oscar Espla n , Entlo 1, 3 i
Direccion: Calle Bazén 21. Ent D. 03001 derecha 03006 P
Empresa dedicada a la investigacién, desarrollo

y formacién de las tecnologias modernas,

Empresa dedicada a la arquitectura
especializados en impresién, disefio y escaner 3D

Realiza proyectos arquitecténicos
y urbanismo sostenible

Disefio y construccion de edificios o casas de edificios e interiores
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Alicante X B Valencia

Edile Proyectos de Arquitectura Art3D Sevilla Quasar Dynamics Paco Gramaje Studio
Pais Ciudad Pais Ciudad Pais Ciudad Pais Ciudad
Espafia Alicante Espafia Sevilla Espafia Valencia Espaiia Valencia
Direccion: Calle Pedro Juan Perpifian N°118, Direccién: Calle Carmen Martin 8, Nave 8. Direccién: Calle Doctor Oloriz 21 bajo Direccion: Carrer dels Tomasos. 3. LEixample
Local 1,03204 41300. San José de la Rinconada. Sevilla. ’ : e P
Brinda servicios técnicos en disefio 3D, infografia Empresa especializada en aplicaciones de las Quasar Dynamics es una empresa creativa y un estudio Paco Gramaje Studio es un estudio creativo
y arquitectura Tecnologias de Digitalizacién 3D de produccién innovador multidisciplinar compuesto por un equipo experimentado

Barcelona i Barcelona Baleares

Forma Arquitectura On-A Laboratorio de Arquitectura Sanmartin Guix Bold Architects
Pais Ciudad Pais Ciudad Pais Ciudad Pais Ciudad
Espafia Barcelona Espafia Barcelona Espafia Barcelona Espafia Baleares
; . e Direccion: Carrer del Doctor Rizal Direccion: Travessera de les Corts Direccion: C/ Can Bar6 13. Bajos.
Direccion: C/Xifré 9, 302a, 08026, Barcelona N°8, local 1. 354 atico 1, 08028, Barcelona Local 4, Palma de Mallorca
Forma Arquitectura fusiona la vision de arquitectos, On-a destaca por su amplia experiencia basada Sanmartin Guix es un despacho que se dedica a rquitectos y disefiadores con sede en

Mallorca. Arquitectura, disefio, gestion
de proyectos y proyectos llave en mano

creativos, ingenieros y disefiadores en la investigacién y la tecnologia la Asesoria y Disefio Integral
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RECOTechnology
Pais Ciudad
Espafia Madrid

Direccion: C. de Miguel Yuste, 17, 22 planta,
San Blas-Canillejas, 28037 Madrid

Recotechnology es una empresa fundada
por profesionales de la industria del
entretenimiento y los medios con amplia
experiencia en el campo de los videojuegos
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Requisitos de Acceso

Seran aptos para matricularse en el Ciclo Formativo de Grado Superior en Animaciones
3D, Juegos y Entornos Interactivos (Pruebas Libres) los alumnos que tengan al menos
20 afos 0 19 aflos y estar en posesion del titulo de Técnico y, ademas, cumplan

al menos uno de los siguientes requisitos:

*

*

*

*

*

Estar en posesion del Titulo de Bachiller, o de un certificado acreditativo de haber superado
todas las materias del Bachillerato

Haber superado el segundo curso de cualquier modalidad de Bachillerato experimental
Estar en posesion de un Titulo de Técnico (Formacion Profesional de Grado Medio)
Estar en posesion de un Titulo de Técnico Superior, Técnico Especialista o equivalente
a efectos académicos

Haber superado el Curso de Orientacion Universitaria (COU)

Estar en posesion de cualquier Titulacion Universitaria o equivalente

Haber superado la prueba de acceso a ciclos formativos de grado superior (se requiere
tener al menos 19 afos en el afio que se realiza la prueba o 18 para quienes poseen el
titulo de Técnico)

Haber superado la prueba de acceso a la Universidad para mayores de 25 afios (la
superacion de las pruebas de acceso a la Universidad para mayores de 40 y 45 afios no es
un requisito valido para acceder a FP)
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Este es el mejor momento para
iniciar tu formacion, no esperes
mas y realiza tu solicitud”
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Realizacion de las pruebas libres

Las pruebas que conducen a la obtencion del titulo oficial de Grado Superior son
competencia de las Comunidades Autonomas. Cada una de ellas organiza y gestiona las
Pruebas Libres, ademas de decidir qué titulos pueden obtenerse mediante este formato.

Asimismo, las Comunidades Auténomas decidirdn qué titulos se ofertan a partir de
este sistema en cada convocatoria, y es suya la potestad para escoger las fechas y la
localizacion para la realizacion de las pruebas. No obstante, tu no tendras que ocuparte
del seguimiento de esta informacion, nuestros tutores te mantendran al tanto de todas
las convocatorias.

Los examenes se adaptaran a cada titulo de Grado Superior, llevando a cabo pruebas
tedricas y/o practicas para cada uno de los modulos profesionales que lo componen.
Una vez te hayas examinado de cada uno de los médulos, deberas realizar, en un centro
acreditado, el médulo de Formacion en Centros de Trabajo. Tras esto, podras obtener
tu titulacion.

Preparate para superar la Prueba Libre de
forma comoda, sin horarios. Empleando
la mejor metodologia de aprendizaje
online, que te permitira aprovechar cada
minuto invertido, y con la que obtendras
tu titulo de Grado Superior rapidamente”
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; Qué requisitos son necesarios para las pruebas libres? ; Quién convoca las pruebas libres, cada cuanto tiempo y qué ciclos
1A ¢
o mddulos profesionales?

+ Para el titulo de Técnico (Grado Medio): Tener 18 afios Las pruebas libres para la obtencion del titulo oficial de Técnico o Técnico Superior
+ Para el titulo de Técnico Superior (Grado Superior): Tener 20 afios 0 19 afios son convocadas por las diferentes CCAA ya que son las autoridades competentes
y estar en posesion del titulo de Técnico en educacion.
1. Uno de los requisitos de acceso de la titulacién para la que realizas La mayoria de las CCAA realizan convocatorias de pruebas libres todos los afos.
las pruebas libres: Aunque si consultamos las ultimas convocatorias podremos ver que no todas
Ciclos de Grado Medio convocan todos los afios y no todas convocan todos los ciclos.

+ Tener alguno de los siguientes titulos:
- Titulo de ESO
+ Titulo Profesional Basico (Formacién Profesional de Grado Basico)
- Titulo de Técnico/a o de Técnico/a Auxiliar o equivalente
- 2°curso del BUP

- Prueba de acceso a ciclos formativos de grado medio o
- Prueba de acceso a la Universidad para mayores de 25 afios Junto a TECH' disenaras tu p/an

Ciclos de Grado Superior de examenes libres para obtener

+ Tener alguno de los siguientes titulos los mejores resultados posibles”
- Titulo de Bachiller
- Titulo de Técnico/a (Formacion Profesional de Grado Medio)
- Titulo de Técnico/a Superior, Técnico Especialista o equivalente
- Técnico o Técnica de Artes Plasticas y Disefio

- Titulacion Universitaria o equivalente
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¢Cual es el procedimiento completo de las pruebas libres?

Estas son FASES del proceso (que puede variar segun convocatoria y/o CCAA):

1. Convocatoria: se publica la convocatoria del afio con toda la informacion
1.1. Oferta: se publican todos las titulaciones y médulos
profesionales convocados
2. Solicitudes: se abre plazo de inscripcion. Deberas presentar tu solicitud
3. Lista de admitidos: deberas consultar la lista de admitidos
3.1. Alegaciones
3.2. Listado definitivo
4. Realizacion de las pruebas
5. Publicacion de las calificaciones
5.1. Si has aprobado todos los médulos profesionales:
5.1.1. Realizaras el médulo FCT y Proyecto (si es un ciclo superior)
5.2. Solicitud del titulo

A lo largo del ciclo formativo, los tutores de TECH
te acompanaran aclarando dudas sobre las fases
del proceso, orientandote, aconsejandote en

correspondencia con tus oportunidades y progresos.

A tener en cuenta

+ Cada afio podras examinarte de todos los modulos profesionales del ciclo o de los que
tu desees, es decir, puedes matricularte por médulos de forma independiente

+ Durante el mismo afio académico puedes matricularte en diferentes CCAA siempre que
sea en diferentes modulos, tendré una oportunidad anual para cada modulo y podras
que podras elegir en funcion de las fechas

+ Podra examinarte en la CCAA que elijas sin necesidad de residir en ella

Limite de convocatorias

No existen limite de convocatorias en las pruebas libres. Podras matricularte para realizar
el examen de cada maédulo las veces que necesites.

Ademas, si has cursado FP y has agotado las convocatorias oficiales en algin modulo
puedes presentarte a las pruebas libres de ese modulo para superarlo y obtener tu
titulo oficial.



¢Cuando se convocan las pruebas libres?

Cada Comunidad autonoma realiza una convocatoria de pruebas libres una vez al afio,
en esta convocatoria se publican la oferta de pruebas libres para la misma, es decir, de
gue ciclos te puedes examinar.

La mayoria de las CCAA suelen convocar en durante el mes de marzo, aunque si
consultamos las convocatorias mas recientes nos encontraremos con otros periodos
como enero, abril, septiembre, octubre o noviembre.

¢Cuando se realizaran las pruebas libres?

Cada Comunidad autonoma en su convocatoria anual publica las fechas de realizacion
de las pruebas libres. Debe haber un plazo suficiente entre la solicitud, la lista de
admitidos provisionales, la lista de admitidos definitivos y la realizacion de las pruebas.

Acto de Presentacion

Algunas CCAA realizan un acto de presentacion previo a las pruebas que puede ser
telematico mediante certificado digital o presencial si no dispones de certificado digital.

Realizacion de las pruebas libres | 45 tECh

¢Donde se realizan las pruebas?
Cada Comunidad autonoma en su convocatoria anual publica los centros docentes
publicos donde se realizaran las pruebas.

Dependiendo de cada CCAA, en algunos casos, solo cuando existan varios centros
para el mismo ciclo, tu puedes elegir el centro de examen en la misma solicitud de
inscripcion y en otros es la administracion competente quien decide en qué centro se
examinan los candidatos que apareceran en la lista de admitidos.

¢Como es la estructura de los exdmenes?
Son examenes presenciales, en alguna comunidad puede haber uno o dos exdmenes
por modulo y se realizan durante varios dias.

En algun caso cuando hay dos examenes por modulo el primer ejercicio puede ser
selectivo y antes de la realizacion del segundo se publicaran los resultados del primero
con un plazo que puede variar entre dos y cinco dias para la realizacion del segundo.

En cada convocatoria encontraras todos los detalles.

Podras realizar las pruebas libres en la comunidad
autonoma que desees en funcion de tu lugar de
residencia, de criterios académicos y eleccion personal.
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Acompanamiento personalizado

TECH es el Unico centro de Formacion Profesional que incluye un acompafiamiento
personalizado durante la realizacion de las Pruebas Libres. Todo ello con el objetivo
de guiarte durante todo el proceso, proveerte de informacion certera en cada paso y
ayudarte ante cualquier duda que pueda surgir. Este acompafamiento iniciara desde

que formalices tu matricula y se extendera hasta la realizacion de los examenes.

Contaras con la tutorizacion

de profesionales especialistas
quienes resolveran tus dudas y
eliminaran los obstaculos que
puedan surgiren tu aprendizaje”

Fase 1: Estudio online

Mientras estudias los modulos tedricos del programa contaras con el acompafiamiento
de tutores especializados quienes resolveran cualquier duda que pueda surgir no solo en
términos de contenido, sino también de procedimientos, inscripciones y otros tramites
administrativos. Esto te sera de gran ayuda pues te servira como impulso para acelerar
el proceso de aprendizaje, estando listo para obtener el titulo de Técnico Superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos en poco mas de un afio.

Fase 2: Acompaiiamiento presencial durante la realizacién del examen

El dia del examen seras bienvenido y acompafiado por un miembro de nuestro claustro
quien te apoyara, resolvera dudas y guiara en el proceso. Primeramente, seras recibido
por este tutor en la ciudad donde hayas decidido hacer la prueba y, en una segunda
instancia, esta persona te acompafara hasta la sede del examen, aclarando cualquier
cuestion que pudiera surgir y ofreciéndote apoyo extra. Un acompafiamiento unico,
certero y que trasciende del plano online, acercando a las personas y ofreciendo
nuevas posibilidades de contacto.



Acompafiamiento personalizado | 47 tecn

Carlos Diaz

Animador 3D

“Los graficos de los videojuegos siempre me han llamado mucho la atencidn, asi que
tenia claro que queria orientar mi vida laboral hacia su desarrollo. Siendo sincero, nunca
me ha gustado depender de evaluaciones continuas ni asistir a clase para obtener
titulaciones: soy mds de gestionarme mi propio tiempo y estudiar a mi ritmo. Por ello,
este programa me vino como anillo al dedo. Desde casa, me preparé las Pruebas Libres
del Grado Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos y consegui
aprobarlas en un afio y tres meses”
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Metodologia de estudio

TECH Formacion Profesional combina la metodologia de los case studies con el
Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagogica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.



Metodologia de estudio | 49 tech

TECH FP te prepara para afrontar nuevos retos
en entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH Formacion Profesional el alumno es el
protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo en
cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de hoy, no
solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios orientados a las necesidades
del entorno profesional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
profesional. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que no solo
abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas recientes en
cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.

—

1l




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

Metodologia de estudio | 53 teCh,

learning
from an
expert



tecn 541Metodologia de estudio

Un Campus Virtual 100% online con los mejores recursos
didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.



Metodologia de estudio | 55 tecn

La metodologia de aprendizaje mejor valorada
por sus alumnos

Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccién global de los egresados de TECH
Formacion Profesional.

La valoracién de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de

10 cm

los materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en
valde, la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus
alumnos segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas

en cada area tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas
y habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Restimenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

NS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

Clases magistrales e

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an expert afianza el conocimiento y el recuerdo,
y genera seguridad en nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
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Titulacion

Este programa te preparara para enfrentarte a las Pruebas Libres del Ciclo de Grado
Superior que ofrece la Administracién Publica, de forma anual, para acceder al titulo
de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada en Animaciones 3D, Juegos

y Entornos Interactivos, tras la consecucion del programa y la superacion de sus
evaluaciones, TECH Formacion Profesional te emitira un certificado académico de alto
valor curricular por los conocimientos adquiridos.

Este programa te dara la oportunidad de prepararte para la realizacion del examen
oficial, y a la vez te permitird acceder a los materiales del Ciclo de Grado Superior oficial,

ampllando tu experiencia y conocimientos y mejorando tu curriculum. tec formacion
» profesional

Titulo: Curso en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos B | iR

Otorga el presente

Modalidad: Online DIPLOMA
Horas: 2.000 O e aber superada con éxioy acediado el rogramade
Duracion: 2 afios CURSO PROFESIONAL

en

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Se trata de un titulo propio de esta institucion equivalente a 2.000 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH Formacion Profesional es un Instituto de Formacion Profesional inscrito en el registro nacional
de centros docentes del Ministerio de Educacién y Formacion Profesional y autorizado por la Consejeria

de Educacion de Madrid desde junio de 2023.
W 7

Mariola Ibédfiez Dominguez
Directora

A 17 de junio de 2020

codigo tinico TECH: AFWOR23S  https://www.tech-fp.com/titulos.
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Modalidad: Online

Titulacion: TECH Formacion Profesional
Duracion: 2 afios

Horas: 2.000
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