AT Generalitat de Catalunya
U Departament d’Educacio

Orientacions als centres
educatius per a organitzar el cicle
formatiu de grau superior
d’Animacions 3D, Jocs i Entorns
Interactius

Promocions 2020-2022 | posteriors

o_ ISEQ_animacions3D_jocs_interactius_10-03-2020 1/31



Generalitat de Catalunya
Departament d’Educacio

1. Dades del titol

Titol Grau

Técnic/a superior en Animacions 3D, Jocs i Entorns Interactius (Ordre
ENS/31/2016, de 17 de febrer, modificada per 'Ordre EDU/XXX/2020 en
elaboracio) GS

(Reial decret 1583/2011, de 4 de novembre)

Familia professional Imatge i so

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

2. Competencies professionals, personals i socials

a) Deduir les caracteristiques especifiques dels projectes d'animacié o de multimedia
interactiva, a partir de l'analisi de la seva documentacio, per facilitar-ne la concepcio i el
disseny de produccié.

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

c) Produir el projecte d'animacié 2D en les seves fases d'animacié assistida per ordinador,
layout, animacié clau, intercalacié, pintura i composicid, realitzant les revisions i les proves de
linia necessaries fins a 'obtencié de les imatges definitives que el conformen.

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

e) Controlar la realitzacioé dels processos de postproduccio de projectes d'animacié 2D i 3D,
supervisant la incorporaci6 d'efectes d'edici6 i la construccié de la banda sonora del programa.
f) Conceptualitzar el projecte multimedia interactiu, concretant la definici6 de les seves
funcions, la seva arquitectura tecnologica, la planificacié de les fases de treball i les
caracteristiques especifiques de les fonts.

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

h) Integrar els elements i les fonts amb eines d'autor i d'edicio, duent a terme la composicio,
la generacio i sincronitzacié dels moviments, la creacid dels elements interactius i la dotacié
d'interactivitat segons els requeriments del projecte multimeédia interactiu.

i) Realitzar I'avaluacié del prototip i la documentacio del projecte, assegurant el compliment
de les normes de qualitat i la configuracioé dels parametres de publicacio.

j) Aplicar les eines de les tecnologies de la informaci6 i la comunicacié propies del sector en
I'acompliment de les tasques, mantenint-se continuament actualitzat.
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k) Adaptar-se a les noves situacions laborals, mantenint actualitzats els coneixements
cientifics, tecnics i tecnologics pel que fa al seu entorn professional, gestionant la seva
formacio i els recursos existents en l'aprenentatge al llarg de la vida i utilitzant les tecnologies
de la informacié i la comunicacio.

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

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

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

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

p) Supervisar i aplicar procediments de gesti6 de qualitat, d'accessibilitat universal i de
“disseny per a tothom”, en les activitats professionals incloses en els processos de produccio
0 prestacio de serveis.

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

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

3. Capacitats clau

Son les capacitats transversals que afecten diferents llocs de treball i que sén transferibles a
noves situacions de treball. Entre aquestes capacitats destaquen les d’autonomia, d’innovacio,
d’organitzacio del treball, de responsabilitat, de relacié interpersonal, de treball en equip i de
resoluci6 de problemes.

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

4. Qualificacions professionals

QUALIFICACIONS PROFESSIONALS INCLOSES EN EL TiTOL
Qggrl]'qul::f ;0 Denominacié UC

UC_2-0943-11_3: definir projectes audiovisuals multimédia interactius
IS 2-295 3 UC__2-C\)9{14-11__3: generar i adaptar els continguts audiovisuals
De_senvolﬁpament de multimedia propis | externs _ _ .
productes UC_2-Q945-11__,3: integrar els elements i les fonts mitjangant eines
audiovisuals dautor i d'edicio . — .
multimedia interactius UC_2-0946-11__3: _realltzar els processos d'avaluac_lo (_1el prototip,

control de qualitat i documentacio del producte audiovisual multimédia

interactiu
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seleccionant i configurant els equips per realitzar I'animacio de
representacions grafigues

UC_2-0213-11_3: definir els parametres de creaci6 del projecte definit,

IS_1-995_3 Animacio UC_2-0214-11 3: modelar i representar graficament els elements que

2Di 3D o 9
conformen l'animacio
UC_2-0215-11_3: animar, il-luminar, acolorir les fonts generades i
ubicar les cameres virtuals, renderitzar i aplicar els efectes finals
Quallflcacm Denominaci6 UC
incompleta
IS_2-296_3 Muntatge UC_2-0949-_1,1__3: rea_lltzar el muntaﬁge_lnte_grant eines de
) o postproduccio i materials de procedencia diversa
i postproduccio

UC_2-0950-11_3: coordinar els processos finals de muntatge i

d'audiovisuals = O )
postproduccio fins a generar el producte audiovisual final

5. Objectius generals

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

b) Avaluar la tipologia i les caracteristiques de les técnigues que cal aplicar en el disseny de
models, construcci6 del guié il-lustrat (storyboard) i I'enregistrament de I'audio de referencia,
a partir del desglossament de guions, justificant les decisions adoptades en la
conceptualitzacié de projectes d'animacio 2D i 3D.

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

d) Caracteritzar les operacions de disseny i modelatge, setup, texturitzacid, il-luminacio,
animaci6é i renderitzacid, analitzant les seves interrelacions i la necessitat de revisions
intermedies, per optimitzar la produccié de projectes d'animacié 3D.

e) Valorar les possibilitats d'introduccié d'efectes d'edicié a la banda d'imatges i les possibilitats
de construccid de la banda sonora, identificant els elements i les relacions que es presenten
en la seva realitzacio, per a la postproduccio de projectes d'animacié 2D i 3D.

f) Avaluar la tipologia i les caracteristiques de les funcions professionals, de l'arquitectura
tecnolodgica, de les fases de treball i de les fonts que s'empraran en la realitzacié del projecte,
analitzant els seus respectius avantatges i inconvenients i justificant les decisions adoptades
en la conceptualitzaci6 de projectes multimédia interactius.

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

h) Distingir les caracteristiques funcionals dels elements i de les fonts que intervenen en un
projecte multimedia interactiu, tenint en compte la seva composicié, la generaci6 i
sincronitzacié dels seus moviments, la creaci6 dels seus elements interactius i la dotaci6
d'interactivitat, a partir de la interpretacio dels requeriments de la seva documentacio técnica,
per a la seva integracié amb eines d'autor i d'edicio.

i) Valorar els elements que intervenen en el compliment de les normes de qualitat i en la
configuracioé dels parametres de publicacié de projectes multimedia interactius, segons els
procediments establerts i la normativa existent, per a la seva aplicacié en l'avaluacié del
prototip i en la documentacié del projecte.
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j) Analitzar i utilitzar els recursos i les oportunitats d'aprenentatge relacionats amb I'evolucio
cientifica, tecnologica i organitzativa del sector i les tecnologies de la informaci6 i la
comunicacio, per mantenir I'esperit d'actualitzacio i d'adaptacié a les noves situacions laborals
| personals.

k) Desenvolupar la creativitat i I'esperit d'innovacio per respondre als reptes que es presenten
en els processos i en l'organitzacio del treball i de la vida personal.

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

m) Desenvolupar tecniques de lideratge, motivacid, supervisio i comunicacioé en contextos de
treball en grup, per facilitar I'organitzacio i la coordinacié d'equips de treball.

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

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

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

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

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

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

6. Taula de moduls professionals, durada i especialitat de professorat

Moduls Professionals Durada Especialitat del cos de
professorat

MPO1 Projectes d'animacio audiovisual 2D i 3D 66 PS 519

MPO2 Disseny, dibuix i modelatge per a animacio 165 PS 519

MPO3 Animacio d'elements 2D i 3D 231 PS 519

MPO04 Color, il-luminacié i acabats 2D i 3D 165 PT 629 /| ESP

MPO5 Projectes de jocs i entorns interactius 66 PS 519

MP06 R_’ealltzamo de projectes multimédia 132 PT 629

interactius

MPQ?_Desgqvqupament d'entorns interactius 231 PT 629

multidispositiu

I\/!POS Rgahtzamo del muntatge i postproduccio 132 PT 629

d'audiovisuals

MPQ09 Formacié i orientaci6 laboral 66 PS505

MP10 Empresa i iniciativa emprenedora 66 PS505

MP11 Projecte d'animacions 3D, jocs i entorns 231 PT 629/ PS 519/ ESP

interactius 33 PS505

MP12 Formacié en centres de treball 416

En el cas de centres que no depenguin del Departament d’Educacié s’aplicaran les titulacions
establertes en I’Ordre ENS/31/2016, de 17 de febrer.
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7. Correspondeéncia d’unitats de competéncia i moduls professionals

Taula 1: correspondeéncia de les unitats de competéncia amb els moduls professionals que
formen part del curriculum d'aquest cicle formatiu per a la convalidacio

Unitats de competéncia del Cataleg de qualificacions
professionals de Catalunya

Moduls professionals

UC_2-0213-11_3: definir els parametres de creacio del
projecte definit, seleccionant i configurant els equips per
realitzar I'animacio de representacions grafiques

Projectes d'animacio
audiovisual 2D i 3D

UC_2-0214-11_3: modelar i representar graficament els
elements que conformen I'animacio

Disseny, dibuix i modelatge
per a animacio

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

Animaci6 d'elements 2D i
3D

Color il-luminacié i acabats
2Di3D

UC 2-0943-11 3: definir projectes audiovisuals multimédia
interactius

Projectes de jocs i entorns
interactius

UC_2-0944-11 3: generar i adaptar els continguts
audiovisuals multimedia propis i externs

UC_2-0945-11_3: integrar els elements i les fonts mitjancant
eines d'autor i d'edicid

Realitzaci6é de projectes
multimédia interactius

UC_2-0945-11_3: integrar els elements i les fonts mitjangant
eines d'autor i d'edicio

UC 2-0946-11 3: realitzar els processos d'avaluacio6 del
prototip, control de qualitat i documentacio del producte
audiovisual multimédia interactiu

Desenvolupament
d'entorns interactius
multidispositiu

UC 2-0949-11 3: realitzar el muntatge integrant eines de
postproduccio i materials de procedéncia diversa
UC_2-0950-11_3: coordinar els processos finals de muntatge
i postproducci6 fins a generar el producte audiovisual final

Realitzacié del muntatge i
postproduccio
d'audiovisuals

Taula 2: correspondéncia dels moduls professionals que formen part del curriculum d'aquest

cicle formatiu amb les unitats de competéncia per a I'acreditacio.

MRS [IETESEIerE professionals de Catalunya

Unitats de competéncia del Cataleg de qualificacions

Projectes d'animacio
audiovisual 2D i 3D

UC_2-0213-11_3: definir els parametres de creacio del
projecte definit, seleccionant i configurant els equips per
realitzar I'animacio de representacions grafiques

Disseny, dibuix i modelatge
per a animacio

UC_2-0214-11_3: modelar i representar graficament els
elements que conformen I'animacio

Animaci6 d'elements 2D i
3D
Color il-luminacio i acabats

2D i 3D els efectes finals

UC_2-0215-11_3: animar, il-luminar, acolorir les fonts
generades i ubicar les cameres virtuals, renderitzar i aplicar

Projectes de jocs i entorns
interactius

eines d'autor i d'edici6

UC_2-0944-11 3: generar i adaptar els continguts
audiovisuals multimédia propis i externs
UC_2-0945-11_3: integrar els elements i les fonts mitjangant
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Realitzacio de projectes
multimedia interactius

UC_2-0490-11_3: gestionar serveis en el sistema informatic
UC_2-0485-11_3: instal-lar, configurar i administrar el
programari de base i d’aplicacio del sistema

Desenvolupament
d'entorns interactius
multidispositiu

UC_2-0945-11 3:integrar els elements i les fonts mitjancant
eines d'autor i d'edicio

UC_2-0946-11 3: realitzar els processos d'avaluacié del
prototip, control de qualitat i documentacié del producte
audiovisual multimedia interactiu

Realitzacié del muntatge i
postproduccio
d'audiovisuals

UC_2-0949-11_3: realitzar el muntatge integrant eines de
postproduccio i materials de procedéncia diversa
UC_2-0950-11_3: coordinar els processos finals de muntatge
i postproducci6 fins a generar el producte audiovisual final

8. Organitzacio del curriculum en unitats formatives

A continuacié es presenta la relacié que hi ha entre els moduls professionals, les hores lectives
maximes i minimes, les hores de lliure disposicié (HLD), i les unitats formatives:

Moduls Professionals Ho[es HLD s Unitats formatives Hores
min. totals
MPO1 Projectes d'animacic o o BE; iecursos tecnicsi humans 26
audiovisual 2D i 3D. <_:abament del projecte, 40
capes i renders
MP02 Disseny. dibuixi | 105 | 55 | 165 37 proprocuod de farimadis | 20
modelatge per a animacio. P
UF3 Modelatge 66
UF1 Técniques d’animacié amb
captura d'imatge fixa i de 33
moviment.
. . UF2 Animacio6 2D 33
MPOS Animacit delements | 3, 231 [UF3 Animacio 30 10
UF4 Rigging i animacioé de 60
personatges
UF5 Particules, simulacions i
35
efectes
MPO4 Color, il-luminacio i 132 33 165 UF1 Color i texturitzacioé 2D i 3D 66
acabats 2D i 3D. UF2 Il-luminaci6 i acabats 3D 66
UF1 Disseny i planificacio del 46
MPO5 Projectes de jocs i 66 66 projecte
entorns interactius. UF_2 Producci6 i avaluaci6 del 20
projecte
UF1 Disseny d’interficie i 50
MPO6 Realitzaci6 de experiéncia d’usuari
projectes multimédia 132 132 |UF2 Programaci6 d’elements 62
interactius. interactius
UF3 Elements interactius animats| 20
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UF1 Desenvolupament
e . " 38
d’aplicacions multidispositiu
UF2 Programacié d’aplicacions 38
multidispositiu
MPO? Des_,envolupament UF3 Disseny de videojocs 66
d'entorns interactius 231 231 UF4 D I td
multidispositiu i videojocs. o besenvolupament de
videojocs i simulacié d’entorns 63
multidispositiu
UF5 Desenvolupament
SR L 26
d’aplicacions multimédia
UF1 Configuracié i manteniment 18
dels equips.
MPO8 Realitzaci6 del UF2 Realitzacio de la 39
. . postproduccio.
muntatge i postproduccio 99 33 132 UE3 Generaci6 1 introduccio
d'audiovisuals. s 24
d’efectes.
UF4 Processos per a I'acabat i 18
generacié del master.
MPQO9 Formacié6 i orientacio 66 UF1 Incorporacié al treball 33
laboral. UF2 Prevenci6 de riscos laborals| 33
MP10 Empresa i iniciativa 66 UF1 Empresa i iniciativa 66
emprenedora. emprenedora
MP11 Projecte d’animacions UF1 Projecte d’animacions 3D,
: ) ) : 264 264 | \ ) ) 264
3D, jocs i entorns interactius ocs i entorns interactius
MP12 Formacio en centres 416 416 416
de treball.
1901 | 99 | 2000

En I'annex 1 es desplega el curriculum de les noves UF resultants de la fusio d’antigues UF.

Noves UF UF originals
UF1 Técniques d’animacié amb U’I':l Tecn!ques d’animacié amb captura
MPO3 captura d'imatge fixa i de moviment diimatge fixa.
P 9 " | UF2 Tecniques de captura de moviment
UF1 Mapejat UV
UF1 Color i texturitzacié 2D i 3D UF2 Texturitzacioé 3D
MP04 UF3 Color i texturitzacié 2D
UF2 Il-luminacio6 i acabats 3D UF4 Acabgts 3D
UF5 Il-luminacio
. . P UF1 Disseny d’interficie d’'usuari
MPO6 3516551?23&% 'STgrriﬂC'e ! UF2 Disseny per a multiméedia interactiu
P UF3 Administracié de mitjans digitals
MPO7 UF4 Desenvolupament de videojocs | UF4 Desenvolupament de videojocs
i simulacié d’entorns multidispositiu | UF6 Simulacié d’entorns multidispositiu
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Assignacié horaria de professorat:

N . Grup <20 Desdoblament Grup > 20
Moduls professionals
alumnes (%) alumnes
MPO1 Projectes d'animacio o
audiovisual 2D i 3D 66 50% 99
MPO2 Disseny, dibuix i modelatge per o
2 animaci6 165 90% 314
MPO03 Animaci6 d'elements 2D i 3D 231 90% 439
il\/|3|:|>304 Color, il-luminacio i acabats 2D 165 90% 314
MP05 P_rOJectes de jocs i entorns 66 66
interactius
MPO_6 I\?e_allj[zamo d_e projectes 132 30% 172
multimeédia interactius
MPO? Desenvo'lu_pame_r_]t d'entorns 231 100% 462
interactius multidispositiu
MPO8 Reallt_z,ac!o de_I muntatge i 132 100% 264
postproducci6 d'audiovisuals
MPO09 Formacio i orientacio laboral 66 66
MP10 Empresa i iniciativa 66 66
emprenedora
Grup < 20 alumnes Grup > 20 alumnes
PS519 115 162
MP11 Projecte PT629 / ESP 149 244
PS505 33 33

9. Hores de lliure disposicié

Tota la informacid sobre la distribucié de les hores de lliure disposicié es troba en aquest
enllag:

http://xtec.gencat.cat/ca/curriculum/professionals/fp/modelcurricular/

10.Distribucié orientativa de moduls professionals

Distribuci6 del cicle formatiu

Aquest cicle formatiu es desplegara, ordinariament, en dos cursos academics. Cadascun dels
cursos academics incorporara una hora de tutoria amb el grup d’alumnes, hora que no esta
inclosa en el curriculum del cicle formatiu.

Per a fomentar la coparticipacié de les empreses en el desenvolupament del cicle formatiu
mitjangant els moduls professionals de Projecte i de Formacié en Centres de Treball es

proposa un segon curs on es realitzaran els esmentats moduls professionals de Projecte i
FCT.
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En cas que es realitzi la FCT en el primer curs, no es recomana comencar-la abans del tercer
trimestre.

D’acord amb el que preveu la normativa reguladora de I'FCT, la formacio en centres de treball
es podra realitzar tot alternant-la amb les hores lectives o bé d’'una manera intensiva.

Per a facilitar la incorporacié dels alumnes a la formacié professional dual mitjancant un
contracte per a la formaci6 i 'aprenentatge, s’ha de tenir en compte una distribucié de moduls
professionals de forma que el temps dedicat a I'activitat formativa no sigui inferior al 25% de
la jornada maxima anual prevista en el conveni col-lectiu durant I'any de duracié del contracte.

Distribucioé de I'horari lectiu ordinari

La distribucié de I'horari lectiu es fara de dilluns a divendres, segons les instruccions d'inici de
curs.

A continuacié s’efectua una proposta de distribucio dels moduls professionals.
La proposta que es presenta ha de permetre als centres, d’acord amb la plantilla de qué

disposen, dels espais i del nombre de cicles que imparteixen, organitzar i estructurar el cicle
dins del seu horari lectiu.

Curs 1r

Moduls professionals Ho,res HLD Hores

min. totals
MPO1 Projectes d'animacio audiovisual 2D i 3D 66 66
MPO2 Disseny, dibuix i modelatge per animacio 132 33 165
MPO3 Animaci6 d’elements 2D i 3D 231 231
MPO04 Color, il-luminacié i acabats 2D i 3D 132 33 165
MPO08 Realitzacié del muntatge i postproduccié d'audiovisuals 99 33 132
MPO09 Formaci6 i orientacio laboral 66 66
Total | 726 99 825
Tutoria 33 33
Total primer curs | 759 99 858

Curs 2n

Moduls professionals Ho,res HLD Hores

min. totals
MPO5 Projectes de jocs i entorns interactius 66 66
MPO06 Realitzacio de projectes multimédia interactius 132 132
MPQ7 Desenvolupament d'entorns interactius multidispositiu i 231 231

videojocs

MP10 Empresa i iniciativa emprenedora 66 66
MP11 Projectes d’animacions 3D, jocs i entorns interactius 264 264
Total | 759 759
Tutoria 33 33
Total segon curs | 792 792
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\ MP12 Formacio en centres de treball \ 416 \ \ 416 \

11.Modul professional de Projecte

El modul professional de Projecte s’inclou en tots els cicles de grau superior amb l'objectiu
d’integrar les diferents capacitats i coneixements del curriculum del cicle. Aquesta integracio
es concretara en un projecte o activitat que contempli les variables organitzatives i
tecnologiques relacionades amb el titol, a més d’integrar altres coneixements relacionats amb
la qualitat, seguretat, medi ambient, cultura emprenedora i orientacio laboral.

11.1 Orientacions per a I’organitzacié del modul professional de Projecte

El modul professional de Projecte possibilitara la utilitzaciéo de metodologies globalitzadores i
actives d’aprenentatge. Es recomana utilitzar metodologies competencials, prioritariament
col-laboratives, basades en reptes, projectes o simulacions.

Es pot programar i dissenyar més d’'un projecte/repte/simulacioé per tal d’interrelacionar els
aprenentatges assolits en els diferents moduls professionals del cicle formatiu i aixi completar
'adquisicié de les competéncies professionals, personals i socials incloses en el perfil
professional del titol.

Es també mitjancant aquest modul professional que s’intensificara la relacié amb les empreses
de I'entorn socioeconodmic del centre educatiu, ja que els projectes o reptes proposats als
alumnes haurien de recollir propostes de les empreses o estar relacionats amb els ambits de
treball concrets d’aquestes.

Aixi, el modul professional de Projecte permet treballar:

- Reptes o projectes plantejats per I'equip docent, de caracter globalitzador

- Reptes o projectes plantejats a partir de propostes de les empreses

- Transferéncia de coneixement per respondre a necessitats concretes fixades per les
empreses que aportin solucions innovadores

- Reptes que promoguin la creacié d'empreses entre l'alumnat

L’equip docent dissenyara i proposara les activitats a realitzar d’acord amb els resultats
d’aprenentatge inclosos en el curriculum del modul professional.

11.2 Distribucié horaria del modul professional de Projecte

El modul professional de Projecte podra tenir una distribucié horaria al llarg del segon curs o
al final d’aquest.

L’assignacié del modul professional de Projecte es distribuirda entre el professorat amb

atribucié docent en el cicle formatiu, inclos el professorat de FOL i EIE, al que s’assignaran 33
hores de les hores corresponents al modul professional.
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12.Incorporacié de la llengua anglesa al cicle formatiu

Les necessitats d'un mercat de treball integrat a la Uni6 Europea fan que la llengua anglesa
esdevingui fonamental en la insercié laboral de I'alumnat dels cicles formatius. D'altra banda
cal donar resposta al compromis amb els objectius educatius sobre I'anglés plantejats per als
propers anys per la propia Unié Europea. Amb la finalitat d'incorporar i normalitzar I's de la
llengua anglesa en situacions professionals habituals i en la presa de decisions en I'ambit
laboral, en aquest cicle formatiu s'hauran de dissenyar activitats d’ensenyament-
aprenentatge, que incorporin la utilitzacié de la llengua anglesa, en almenys un dels moduls
professionals del cicle formatiu, d'acord amb el resultat d'aprenentatge i criteris d'avaluacio
seguents:

Resultat d’aprenentatge

1. Interpreta informacié professional en llengua anglesa -manuals tecnics, instruccions,
catalegs de productes i/o serveis, articles técnics, informes, normativa, entre d'altres-,
aplicant-ho en les activitats professionals més habituals.

1.1 Aplica en situacions professionals la informacié continguda en textos técnics o
normativa relacionats amb I'ambit professional.

1.2 Identifica i selecciona amb agilitat els continguts rellevants de novetats, articles,
noticies, informes i normativa, sobre diversos termes professionals.

1.3 Analitza detalladament les informacions especifiques seleccionades.

1.4 Actua en conseqliencia per donar resposta als missatges técnics rebuts a través de
suports convencionals -correu postal, fax- o telematics -correu electronic, web.

1.5 Selecciona i extreu informacio rellevant en llengua anglesa segons prescripcions
establertes, per elaborar en llengua propia comparatives, informes breus o
extractes.

1.6 Complimenta en llengua anglesa documentacid i/o formularis del camp professional
habituals.

1.7 Utilitza suports de traduccid técnics i les eines de traduccid assistida o
automatitzada de textos.

13.Espais formatius

Espai 30 alumnes 20 alumnes Grau d’'us
P m? m? %
Aula polivalent 45 30 5
Aula tgcn!ca dle multlmgdla 90 60 75
Aula técnica d'animacio

Estl_Jdls_ de produccions 120 90

audiovisuals (*)

Estudi d'animacid classica 60 40 5
Sales de mu_r]tatge [ 60 40 10
postproduccio

(*) Aconsellable algada de 4 metres
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14.Moduls professionals de Formacié i Orientacié Laboral (FOL) i Empresa i
Iniciativa Emprenedora (EIE)

Tota la informacio sobre aquests mdduls professionals es troba a la web de I'xtec per a cada
familia professional.

Familia professional Imatge i So:

http://xtec.gencat.cat/ca/curriculum/professionals/fp/titolsloe/imatgeso/

15.Relacié de les competencies professionals, personals i socials, i els
objectius generals amb els moduls professionals.

Els resultats d’aprenentatge i els continguts dels moduls professionals capaciten a 'alumnat
per a assolir les competéncies professionals, personals i socials (CPPeS) i els objectius
generals (OG).

La taula 1 relaciona les competencies professionals, personals i socials (CPPeS) amb els
moduls professionals.
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TITOL: Técnic/a en Animacions 3 D, Jocs i entorns interactius

MODULS PROFESSIONALS

animacio
audiovisual 2D i 3D

Projectes d"

Disseny, dibuix i

modelatge per a

animacio

Animacié d'elements
2Di3D

Color, il-luminacié i

acabats 2D i 3D

entorns interactius
Realitzacié de
projectes multimedia
interactius
Desenvolupament
d'entorns interactius
multidispositiu
Realitzacié del
muntatge i
postproduccié

Projectes de jocs i

d'audiovisuals

Projecte d'Animacions

3D, Jocs i entorns

interactius

Formacié i orientacié

laboral

Empresa i iniciativa

emprenedora

Formacié en centres

de treball
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a) Deduir les caracteristiques especffiques dels projectes d'animacié o multimédia interactiva, a
partir de I'analisi de la seva documentacio, per facilitar la seva concepci6 i disseny de producci6.

x

x

x

b) Conceptualitzar el projecte d'animacié 2D o 3 D a partir del desglossament del guion, dissenyant
els models i controlant la construccié del storyboard i la disposici6 i enregistrament de l'audio de
referencia del programa.

c) Produir el projecte d'animacié 2D en les seves fases d'animatica, layout, animaci6 clau,
intercalacid, pintura i composicid, realitzant les revisions i proves de linia necessaries fins a
I'obtenci6 de les imatges definitives que el conformen.

d) Produir el projecte d'animacié 3 D en les seves fases de disseny i modelatge, setup, texturizacion,
illuminacié, animacié i renderitzat, realitzant les revisions necessaries fins a l'obtencié de les
imatges definitives que el conformen.

e) Controlar la realitzaci6 dels processos de postproduccié de projectes d'animacié 2D i 3D,
supervisant la incorporacio d'efectes d'edici6 i la construccié de la banda sonora del programa.

f) Conceptualitzar el projecte multimédia interactiu, concretant la definicié de les seves funcions, la
seva arquitectura tecnologica, la planificaci6 de les fases de treball i les caracteristiques
especffiques de les fonts.

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

h) Integrar els elements i les fonts amb eines d'autor i d'edicid, duent a terme la seva composicio, la
generacio i sincronitzaci6 dels seus moviments, la creacié dels seus elements interactius i la dotaci6é
d'interactivitat segons els requeriments del projecte multimédia interactiu.

i) Realitzar 'avaluacid del prototip i la documentacié del projecte, assegurant el compliment de les
normes de qualitat i la configuracié dels parametres de publicaci6.

j) Aplicar les eines de les tecnologies de la informacié i la comunicacié propies del sector en
acompliment de les tasques, mantenint-se continuament actualitzat en les mateixes.
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TITOL: Técnic/a en Animacions 3 D, Jocs i entorns interactius

MODULS PROFESSIONALS

Projectes d'animaci6
audiovisual 2D i 3D

Disseny, dibuix i

modelatge per a

animacio

Animaci6 d'elements
2Di3D

Color, il-luminacié i

acabats 2D i 3D

Projectes de jocs i

entorns interactius
Realitzacio de
projectes multimedia
interactius
Desenvolupament
d'entorns interactius
multidispositiu
Realitzacio del
muntatge i
postproduccié

d'audiovisuals

PTOJecte
d'Animacions 3D,

Jocs i entorns

interactiiis
Formacio i orientacio

laboral

Empresa i iniciativa

emprenedora

Formacio en centres

de treball
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k) Adaptar-se a les noves situacions laborals, mantenint actualitzats els coneixements cientffics,
tecnics i tecnologics relatius al seu entorn professional, gestionant la seva formaci6 i els recursos
existents en l'aprenentatge al llarg de la vida i utilitzant les tecnologies de la informaci6 i la
comunicacio.

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

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

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

0) Generar entorns segurs en el desenvolupament del seu treball i el del seu equip, supervisant i
aplicant els procediments de prevenci6 de riscos laborals i ambientals, d'acord amb I'establert per la
normativa i els objectius de I'empresa.

p) Supervisar i aplicar procediments de gesti6é de qualitat, d'accessibilitat universal i de "disseny per
atots", en les activitats professionals incloses en els processos de producci6 o prestacio de serveis.

q) Realitzar la gestio basica per a la creaci6 i funcionament d'una petita empresa i tenir iniciativa en
la seva activitat professional amb sentit de la responsabilitat social.

r) Exercir els seus drets i complir amb les obligacions derivades de la seva activitat professional,
d'acord amb l'establert en la legislaci6 vigent, participant activament en la vida economica, social i
cultural.
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La taula 2 relaciona els objectius generals (OG) amb les moduls professionals.

MODULS PROFESSIONALS

[

TITOL: Técnic/a en en Animacions 3 D, Jocs i entorns interactius

Projectes d'animacié
audiovisual 2D i 3D
Disseny, dibuix i
modelatge per a
animacio
Animaci6 d'elements 2D
i3D
Color, il-luminacio i
acabats 2D i 3D
Projectes de jocs i
entorns interactius
Realitzacio6 de projectes
multimédia interactius
Desenvolupament
d'entorns interactius
multidispositiu
Realitzaci6 del muntatg
i postproduccio
d'audiovisuals

Projecte d'Animacions
3D, Jocs i entorns
interactius
Formacio i orientacid
laboral
Empresa i iniciativa
emprenedora
Formacio en centres de
treball

a) Valorar els codis formals, expressius i comunicatius que conflueixen en la realitzaci6 de productes
d'animacié i multimedia interactiva, analitzant la seva estructura funcional i les seves relacions segons els
requeriments de la seva documentaci6 técnica, per aplicar-los en la concepci6 i disseny de produccié del
projecte.

b) Avaluar la tipologia i caracteristiques de les tecniques que cal aplicar en el disseny de models, construcci6
del storyboard i enregistrament de 'audio de refereéncia, a partir del desglossament de guions, justificant les| X X
decisions adoptades en la conceptualitzaci6 de projectes d'animaci6 2 D i 3 D.

¢) Caracteritzar les operacions d'animética, layout, animacié clau, intercalacid, pintura i composici6, analitzant
les seves interrelacions i la necessitat de revisions i proves de linia intermedies, per optimitzar la producci6 de X X
projectes d'animaci6 2D.

d) Caracteritzar les operacions de disseny i modelatge, setup, texturitzacid, illuminaci6, animacié i renderitzat,
analitzant les seves interrelacions i la necessitat de revisions intermédies, per optimitzar la produccié de X X X
projectes d'animaci6 3D.

nw o ——00m—oT Q0

e) Valorar les possibilitats d'introduccié d'efectes d'edici6 a la banda d'imatges i les possibilitats de construcci6
de la banda sonora, identificant els elements i relacions que es presenten en la seva realitzacio, per a la| X
postproducci6 de projectes d'animacié 2D i 3D.

f) Avaluar la tipologia i caracteristiques de les funcions professionals, de l'arquitectura tecnoldgica, de les fases
de treball i de les fonts que s'empraran en la realitzaci6 del projecte, analitzant els seus respectius avantatges i X
inconvenients i justificant les decisions adoptades en la conceptualitzacié de projectes multimédia interactius.

g) Valorar les possibilitats de creaci6 de fonts i maquetes propies o importades, tenint en compte l'adequacié
de les mateixes i la seva qualitat, analitzant els seus avantatges i inconvenients i justificant les decisions X X X
adoptades en el procés de generaci6 i adaptaci6 dels continguts de projectes multimédia interactius.

w —® = D5 D0

h) Distingir les caracteristiques funcionals dels elements i fonts que intervenen en un projecte multimedia
interactiu, tenint en compte la seva composicio, la generaci6 i sincronitzacié dels seus moviments, la creacié
dels seus elements interactius i la dotacié d'interactivitat, a partir de la interpretacié dels requeriments de la
seva documentacid tecnica, per a la seva integracié amb eines d'autor i d'edici6.
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MODULS PROFESSIONALS
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postproduccié
d'audiovisuals
3D, Jocs i entorns
interactius
laboral
Empresa i iniciativa
emprenedora
treball

Projecte d'Animacions
Formacio i orientacid
Formaci6 en centres de

i) Valorar els elements que intervenen en el compliment de les normes de qualitat i en la configuracié dels
parametres de publicaci6 de projectes multimedia interactius, segons els procediments establerts i la normativa X
existent, per a la seva aplicaci6 en l'avaluaci6 del prototip i en la documentacié del projecte.

x

j) Analitzar i utilitzar els recursos i oportunitats d'aprenentatge relacionats amb I'evolucié cientffica, tecnologica i
organitzativa del sector i les tecnologies de la informacié i la comunicacié, per mantenir I'esperit d'actualitzacio i
adaptar-se a noves situacions laborals i personals.

k) Desenvolupar la creativitat i I'esperit d'innovacié per respondre als reptes que es presenten en els processos
i enl'organitzacié del treball i de la vida personal.

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

m) Desenvolupar tecniques de lideratge, motivacio, supervisio i comunicacio en contexts de treball en grup, per
facilitar 'organitzaci6 i coordinaci6 d'equips de treball.

nwec——~00—oTQ

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

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

p) ldentificar i proposar les accions professionals necessaries, per donar resposta a l'accessibilitat universal i al
"disseny per a tots".

q) ldentificar i aplicar parametres de qualitat en els treballs i activitats realitzats en el procés d'aprenentatge, per
valorar la cultura de l'avaluaci6 i de la qualitat i ser capagos de supervisar i millorar procediments de gesti6 de
qualitat.

w -2 =050 Q

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

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

o0_ ISEO_animacions3D_jocs_interactius_10-03-2020 20/31



Generalitat de Catalunya
Departament d’Educacio

ANNEX 1.

Modul professional 3: Animacié d'elements 2D i 3D.

UF1 Técniques d’animacié amb captura d’imatge fixa i de moviment. 33 hores.

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Elabora el layoutiprepara els plans per a animacid, analitzant les caracteristiques del guié
tecnic i l'animatica.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

15.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

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

Col-loca les referéncies (enllagos als elements que compondran la sequiéncia
animada) als models originals preparats per animar.

Optimitza els temps d'execuci6 de diferents processos posteriors, ocultant les
geometries que no intervindran en el planol.

Realitza la importaci6 i col-locacié d'una banda de so amb el doblatge original i els
efectes diegétics per a la seva utilitzacié i sincronitzacio per part dels animadors.
Realitza l'acotacié dels plans en quant al nombre de fotogrames, desplagaments, girs
i escalat que requereixen els personatges i objectes amb qué interactuen (props).
Realitza I'animaci6 i captura en stop motion o pixilaci, valorant les possibilitats
d'optimitzacio de les operacions i adaptant-se als requeriments del guio técnic.
Optimitza les sequencies mecaniques per reduir al minim els temps de modificacié de
posada en escena mitjangant la realitzacio d'un pla de treball.

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

Realitza un diagrama de moviments temporitzats segons el storyboard, la carta
d'animacié i la velocitat de moviment prevista, decidint el nombre de fotogrames per
segon.

1.10. Dissenya la posada en escena amb els decorats i elements que cal animar,

disposant llums i camera (trets i enquadraments) i preparant mecanismes i suports
ocults per a subjeccions, moviments i efectes de camera.

1.11. Realitza I'animacio, modificant posicions als fotogrames adequats i substituint els

elements necessaris segons el pla de treball.

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

2.1

2.2.

2.3.

2.4,

Valora els moviments (desplagament i velocitat), el nombre d'elements, el nombre de
sensors de captura necessaris per a cada element i la translacio de la captura a I'espai
virtual, per dissenyar el sistema de captura de moviment i/0 rotoscopia més adequat
al projecte.

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

Realitza la ubicaci6 definitiva dels sensors de captura en els punts adequats de I'actor,
responent a les exigencies del programari i mitjancant diversos assaigs.

Realitza la captura de moviment traslladant els resultats al rigging del model que
s'animara.
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Implanta en el rigging del model que s'animara la variacié dels punts de referéncia
dels sensors de captura entre fotogrames, després de la realitzacié de la captura de
moviment.

Captura els fotogrames de referencia necessaris i ajusta les mides de les imatges de
referéncia per a rotoscopia, adapta’ls als enquadraments previstos en el storyboard i
ressalta els elements que s'han de rotoscopiar sobre les imatges de referéncia.
Realitza els ajustos de les imatges de referencia (ampliaci6 o disminucid i
enquadrament) segons les indicacions del storyboard i indica els detalls dels elements
gue es van a rotoscopiar.

Enclava les imatges de referéncia tenint en compte la fragmentacié espai-temporal
dels plans, per al seu Us en interlinies d'animacio (pegbars) o en pantalles virtuals.
Dibuixa, fisicament o virtualment, sobre les imatges de referéncia, els personatges i
elements que s'animaran, respectant els fulls de model.

Continguts

1. Elaboraci6 del layout i preparacio dels plans per a I'animacié.

1.1.
1.2.

Programari de col-locacié d'elements (personatges, escenaris i attrezzo).
Interpretacié de les cartes de rodatge

1.3. Composici6é final de l'escena animada: interpretacié de la carta de rodatge i de

I'storyboard:

1.3.1. Temporitzacio dels plans:
1.3.1.1. Incorporaci6é de doblatge i efectes diegetics.
1.3.1.2. Calcul del nombre de fotogrames.
1.3.1.3. Desplagaments, girs i escalats.

1.3.2. Reconstruccié espacial del storyboard:
1.3.2.1. Ubicacio de les referéncies dels models.
1.3.2.2. Actualitzacio progressiva de les referéncies.
1.3.2.3. Determinacio de zones visibles.

2. Realitzacio de l'animaci6 i captura en stop motion o pixilacié.
2.1. Iniciacio a lI'animacié:

2.1.1. La persisténcia retiniana.

2.1.2. Tecnigues d'animacio en 2D:
2.1.2.1. Animacio d'elements materials. Stop motion.
2.1.2.2. La pixilacié.

2.2. Optimitzacié del proces depenent de la técnica:

2.2.1. Assignacio i repartiment de temps. Temporitzacié (timing) i fragmentacié del
moviment.

2.2.2. Posicions de camera, enquadraments i moviments fragmentats.

2.2.3. Elements de subjecci6é i mecanics no visibles.

2.3. Sistemes de captura d'imatges sequenciades:

2.3.1. Programari d'edici6 i sequenciacio d'imatges.

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

3.1.1. Planificaci6 i preparacio de la rotoscopia.

3.1.2. Obtenci6, escalat i arxivat de les imatges originals.

3.1.3. Cameres fotografiques i cinematografiques per a rotoscopia.
3.1.4. L'escaner.
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3.1.5. Elaboracio de capes per a rotoscopia en acetats segons els parametres técnics
de la fotografia d'animacio.
3.1.6. Elaboracié de superposicions i rotoscopies: en superficies planes i per
ordinador.
3.1.7. Elaboracié de 'animacié mitjangant la rotoscopia, en dibuix fisic i virtual.
3.1.8. Larotoscopia aplicada a lI'animacié 3D .
3.2. Sistemes de captura de moviment:
3.2.1. Teécniques de captacié de moviments reals.
3.2.2. Eines de captura de moviment: programari, cameres i sensors.
3.2.3. Disseny de l'espai de captura i distribucié de cameres.
3.2.4. Colocaci6 dels sensors segon els models i la documentacio.
3.3. Realitzacio de la captura i translacio al rigging dels models:
3.3.1. Adaptacié del rigging al arxiu generat en la captura.
3.3.2. Nomenclatura i arxivat dels materials generats

Modul professional 4: Color, il-luminacié i acabats 2D i 3D.

UF1 Color i texturitzacié 2D i 3D. 66 hores.
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

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

1.1. Estudia la geometria de cada model, analitzant la seva morfologia per a la seva idonia
col-locaci6 en un espai bidimensional, amb vista a la seva posterior pintada i aplicacio
de mapes.

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

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

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

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

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

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

2.2. Elegeix el material adequat segons la textura que cal reproduir, aplicant-lo a cada
element del model.

2.3. Analitza i cataloga els referents necessaris (reals o no) per a l'ajust dels
parametres d'especularitat, refracci6 i reflexio, transparencia, ambient,
translucéncia i autoil-luminacié, i de les intensitats de relleu volumetric
(desplagcament) o visual (bump) de cada material.

2.4. Crea multimaterials per la creacié d’'una sola textura.
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2.5. Crea les normals mitjangant un programari 2D o 3D d’alta poligonitzacié.
2.6. Anima les textures segons els parametres requerits.

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

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

3.2. Selecciona els materials de tincio per a l'acolorit segons els requeriments de la captura
d'imatge i els efectes predissenyats.

3.3. Aplica els colors fisicament o per ordinador amb les técniques adequat per a cada
cas.

3.4. Aplica els colors sobre elements tridimensionals per a stop motion segons els
dissenys originals, tenint en compte els parametres d'il-luminacio i posada en escena.

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

4. Genera textures procedurals 2D i 3D i mapa de bits (bitmaps), animant-los (en el seu cas)
i analitzant les seves possibilitats d'ajust als estudis de color i a la dimensié del projecte.

4.1 Pinta els mapes necessaris per donar forma, color, animant-los en el seu cas i
ajustant-se als esbossos de color i als fulls de model.

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

4.3 Aconsegueix l'aparenca desitjada, generant les textures procedurals 3 D (fixant-la, en
el seu cas, a la geometria) als diferents materials i modificant els seus parametres
amb el programari 3D adequat.

4.4 Pinta els mapes de bits (bitmaps) emprant programari 3D directament sobre la
geometria, 0 en 2D prenent els mapes UV com a punt de referéncia i adaptant-se a
I'establert en els estudis de color i a la resoluci6 final.

4.5 Genera per conversié de procedurals els bitmaps necessaris per a la seva aplicacio
com a textura 2D.

4.6 Genera mapes 2D segons els diferents canals ajustant els seus parametres,
interpretant els estudis de color.

4.7 Dissenya un sistema d'arxivat dels models texturitzats, materials, procedurals 2D i 3D
i bitmaps en les ubicacions pertinents i amb els noms adequats, per a la localitzacié
immediata per part de qualsevol usuari.

Continguts

1. Generacio dels mapes UV dels models.
1.1. Parametritzacio bidimensional d'objectes tridimensionals.
1.2. Caracteristiques morfologiques dels objectes.
1.3. Els mapes UV:
1.3.1. La fragmentaci6é dels models.
1.3.2. Les deformacions dels objectes tridimensionals en moviment.
1.4. Creacio dels mapes UV:
1.4.1. Eines de treball.
1.4.2. Elecci6 del tipus de mapa.
1.4.3. Recol-locaci6 de punts UV.
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2.

3.

1.4.4. Suavitzat de comprovacié de la geometria.

1.4.5. Adaptacio i relaxacié per a morfologies complexes models organics (cares
principalment).

1.4.6. Optimitzacio dels mapes UV buscant la resolucio i tamany adequat.

Definicié i aplicacié dels materials virtuals sobre els models.
2.1. Andlisi de les caracteristiques superficials dels objectes reals:
2.1.1. Especularidad.
2.1.2. Ambientacio.
2.1.3. Transparéncia.
2.1.4. Reflexi6.
2.1.5. Refraccio.
2.1.6. Translucencia.
2.1.7. Autoil-luminacio.
2.1.8. Relleu (bump).
2.1.9. Mapes de desplagament.
2.2. Comportament dels materials en diferents entorns.
2.3. Cerca de fonts reals o virtuals per la texturitzacio.
2.4. Aplicacié dels materials sobre els models:
2.4.1. Programari (2D i 3D) de generaci6 i aplicacié de materials.
2.4.2. Resolucions de treball i la seva adaptaci6 al format final.
2.4.3. Caracteristiques de les textures: transparéncia, volum, brillantor i color.
2.4.4. Comprovacio i correccio de les textures mitjatcant renders de prova fins a la
seva semblanga optima.
2.5. Animacio de les textures.
2.6. Nomenclatura i arxivat de materials, mapes i models texturitzats.
2.7. Creaci6 de multimaterial.
2.8. Materials especifics segons motors de renders.
2.9. Aplicaci6 de normals en el canal de relleu especific per a videojocs segons
programari.
2.10. Creacio de les normals a través d’un programari 2D o 3D d’alta poligonitzacio.

Aplicacié de color fisicament o per ordinador per a stop motion.
3.1. Aplicacié de color sobre superficies fisiques:
3.1.1. sustractiva del color (CMYK).
3.1.2. Pigments i materials.
3.1.3. Eines d'aplicacio:
3.1.1.1. Fragmentaci6 dels dibuixos i estructura per capes.
3.1.1.2. Aplicaci6 de color sobre superficies planes i acetats.
3.1.1.3. Aplicaci6é de color sobre elements tridimensionals i maquetes.
3.2. Aplicacio de color per ordinador:
3.2.1. Programari d'aplicaci6 de color.
3.2.2. Gesti6 del color (perfils de color).
3.2.3. Profunditat de color (modes de color).
3.2.4. Barreja aditiva de color (RGB).
3.2.5. Paleta d’eines (pinzells, tampons, altres).
3.2.6. Sistema de capes.
3.2.7. Modes de fusié.
3.2.8. Nivells de transparéncia i barreja de color.
3.2.9. Seleccions.
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3.2.10. Ajustos.

3.2.11. Mascares.
3.2.12. Filtres.

3.2.13. Formats d’arxius.
3.2.14. Resolucions.

4. Generaci6 de textures procedurals 2D i 3D i mapa de bits (bitmap).

4.1. Generaci6 de textures procedurals 2D i 3D:
4.1.1. Utilitzacio de les eines de generacio i aplicacié de textures.
4.1.2. Les textures procedurals 2D.
4.1.3. Les textures procedurals 3D.
4.1.4. Fixacio de les procedurals 3D a la geometria.
4.2. Pintada dels models:
4.2.1. Els mapa de bits (bitmaps).
4.2.2. Pintada en 3D directe sobre la geometria.
4.2.3. Pintada en 2 D sobre la referéncia dels mapes UV.
4.2.4. Generaci6 de mapes 2D a les resolucions necessaries.
4.2.5. Generacié de mapes 2D segons els diferents canals:
4.2.5.1 Difos (color).
5.2.5.1 Especular.
6.2.5.1 Mapes d’'ombres (ligthmap, ambient occlusion).
7.2.5.1 Relleu (bump o normal).
4.2.6. La conversi6 de procedurals a bitmaps.
4.3. Nomenclatura per gestionar i organitzar les textures.

UF2 Il-luminaci6 i acabats 3D. 66 hores.

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Defineix i desglossa els llums necessaris per a cada escenari, analitzant els estudis de

color.

1.1. Prepara el material de treball, substituint les referéncies dels models preparat per a
animacio els dels models texturizats i finalitzat.

1.2. Elabora un desglossament dels llums necessaris per a cada escenari, recolzant-se en
els estudis de color préviament realitzats.

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

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

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

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

2.1. Aconsegueix els efectes de clarobscur dels estudis de color, aplicant la il-luminacio
predeterminada.
2.2. Adequa les mides dels mapes d'ombres a les dimensions dels escenaris i a la
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resolucio final del render que cal realitzar, segons els parametres d'acabament del
projecte.

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

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

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

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

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

3. lllumina cada animat, realcant els personatges definits i analitzant la intencionalitat
dramatica.

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

3.2. Comprova l'efecte causat per la il-luminacié de I'escenari, renderitzat i visionat els
fotogrames que es considerin necessaris de cada ja animat.

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

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

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

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

4. Genera cabell virtual, geometria pintada (paint effects), animant-los (en el seu cas) i
analitzant les seves possibilitats d'ajust als estudis de color i a la dimensié del projecte.

4.1. Genera cabell virtual sobre cada una de les superficies que el requereixin, interpretant
la informaci6 continguda en els estudis de color.

4.2. Pinta els mapes necessaris per donar forma, color, grossor i longitud al cabell,
animant-los en el seu cas i ajustant-se als esbossos de color i als fulls de model.

4.3. Aconsegueix I'aparenca desitjada segons parametres amb el programari 3D pertinent.

4.4. Genera geometria pintada (paint effects) sobre els models i ajustat els seus
parametres, interpretant els estudis de color.

4.5. Optimitza el volum de geometria pintada.

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

4.7. Dissenya un sistema d'arxivat dels models texturitzats, materials, procedurals 2D i 3D
i bitmaps en les ubicacions pertinents i amb els noms adequats, per a la localitzacio
immediata per part de qualsevol usuari.
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Continguts

1. Definici6 i desglossament dels llums necessaris per a cada escenari.
1.1. Preparacio del material de treball per l'il-luminacio.
1.2. Elaboracié del croquis de projecci6 dels feixos de llum:
1.2.1. Parametres i propietats de la llum:
1.2.1.1. Reflexio, refraccio i difraccio.
1.2.1.2. Temperatura de color.
1.2.1.3. Intensitat, flux, lluminancia i il-luminancia.
1.2.2. Llum dura i llum difosa:
1.2.2.1. Feixos de llum.
1.2.2.2. Orientaci6 i angulacio. Angles solids.
1.2.2.3. Difusi6, ombra i penombres.
1.2.2.4. Caracteristiques de la utilitzaci6 de les fonts de llum segons la seva
ubicacio: directes, rebotades, farcits i contrallums.
1.3. Desglossament de llums d'escenari:
1.3.1. Lluminaries i fonts de llum reals i la seva traduccio a la llum virtual.
1.3.2. Visualitzacio de llums segons els estudis de color.
1.3.3. Eleccié de tipus de llums per a un escenari: ambientals, puntuals, dirigides,
focals i globals.

2. Aplicacié, maodificacié i animaci6 dels llums virtuals.
2.1. Aplicacio virtual de llums d'escenari:
2.1.1. Programari d'il-luminacio 3D.
2.1.2. Definicié de les ombres segons els estudis de color:
2.1.2.1. Duresa.
2.1.2.2. Color.
2.1.2.3. Degradacio.
2.1.3. Nomenclatura i arxivat de llums d'escenari i escenaris preil-luminats.
2.2. Mapes d'ombres: quantificacio.
2.3. Ajustos dels parametres:
2.3.1. Intensitat i duresa.
2.3.2. Color.
2.3.3. Oclusio, transparéncia i profunditat.
2.4. Renderitzat de proves d’escenaris preil-luminats.
2.5. Sistemes de llums globals segons motor de render (sistema raytrace, vray final
gatheriing, caustic, global ilumination i d’altres).
2.6. HDRI.
2.7. Llums volumétriques, de dispersid i en sub-superficies (SSS).
2.8. Llums negatives.
2.9. Conexions de llums, relacié de llums per a models.
2.10. Creacio de cubemaps amb programari pertinent.
2.11. Animacio de llums.

3. ll-luminacié de animats.
3.1. Historia de la il-luminacié cinematografica.
3.2. Estils i géneres a la il-luminaci6 audiovisual:
3.2.1. Tipologies de llums i les propietats expressives.
3.2.2. Caracteristiques.
3.3. Realcament dels personatges i la seva adequacié dramatica amb la llum.
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3.4
3.5

. Comprovacio i renderitzat de proves segons els parametres de les especificacions.
. Nomenclatura i arxivat de llums de i il-luminats.

4. Generacid de cabell virtual, geometria pintada (paint effects).

4.1
4.2

4.3

4.4

4.5

. Analisis de la morfologia real del cabell.
. Caracteristiques del cabell: forma, grossor, longitud, color i comportament segons els

ambients.

. Generacio de cabell virtual:

4.3.1 Interpretacio dels esbossos previs.
4.3.2 Programari per a la generacio de cabell.
4.3.3 Caracteristiques per I'animacié dinamica.

. Generaci6é de geometria pintada:

4.4.1 La necessitat de la geometria pintada: optimitzacié del volum grafic.
4.4.2 Programari de geometria pintada.

4.4.3 Modificacio i animaci6 dels parametres.

4.4.4 Conversio a poligons per 'animacio.

. Nomenclatura per gestionar i organitzar les textures.

Modul professional 6: Realitzacié de projectes multimédia interactius.

UF1 Disseny d’interficie i experiéncia d’'usuari. 50 hores.

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Construeix la interficie principal de navegacio i control, valorant els possibilitats d’aplicacio
dels criteris ergondmics, d’accessibilitat, usabilitat i disseny per a tots, que optimitzin el
funcionament dels productes.

1.1

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Estableix els elements de la interficie principal de navegacio i dota de funcionalitat i
control, seguint les especificacions del projecte i la normativa de disseny per a tots.
Estructura els pantalles, pagines o nivells del producte multimédia o videojoc, utilitzant
les eines d’autor i ajustat als especificacions del projecte.

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

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

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

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

2. Genera i adapta moduls d'informacié multimédia, integrant fonts d'imatge fixa (il-lustracio
i fotografia), imatge en moviment (video i animacid), so i text, relacionant la modalitat
narrativa dels projectes multimédia amb I'ajust de les caracteristiques técniques i formals
de les fonts i moduls d'informacio.

2.1

Genera moduls d'informacié ajustant la seva modalitat narrativa (lineal i interactiva),
dimensions i durada atenent als requisits técnics i formals del projecte.
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2.2.

2.3.

2.4,

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

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

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

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

Edita els moduls d’informacio (textos, imatge, video i audio), apliquen criteris
expressius i estétics compatibles amb els requeriments del projecte.

Realitza els sequéncies d’audio i video streaming (en directe i/o sota demanda)
segons els parametres técnics del projecte i el seu suport.

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

Verifica la consisténcia, pertinéncia i qualitat técnica de les fonts i moduls d'informacid,
emprant llistes de control conforme a les especificacions del projecte.

3. Cataloga les fonts i moduls d'informacié multimédia, analitzant protocols normalitzats
d'arxiu i intercanvi de fonts i aplicant eines d'administracié de mitjans digitals.

3.1. Cataloga i arxiva les fonts i moduls d'informacié, decidint el format més adequat
segons l'arquitectura tecnologica, el suport de difusio i la destinacié de publicacio del
projecte multimédia interactiu.

3.2. Realitza copies de seguretat dels moduls d'informaci6 i de les fonts, garantint la seva
integritat i disponibilitat.

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

3.4. Situa les fonts i moduls d'informacié conforme als criteris d'organitzaci6 i catalogacio
establerts en el projecte.

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

3.6. Etiqueta i documentat les fonts multimédia emprant metadades, segons procediment
establert en el projecte.

Continguts
1. Construccié de la interficie principal de navegacié i control.

1.1.

1.2.

L'estructura de productes multimédia interactius:

1.1.1. Interpretaci6 d'especificacions i documentacio del projecte.

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

1.1.3. Separaci6 de l'estructura, el contingut i la presentacio.

La interficie d’'usuari de productes multimédia interactius:

1.2.1. Aplicacio de criteris ergonomics, d'accessibilitat, usabilitat i disseny per a tots.

1.2.2. Aspecte, funcionalitat i control dels elements de la interficie.

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

1.2.4. Adequaci6 de la interficie a diferents mitjans i dispositius.

1.2.5. Avantatges i inconvenients dels elements vectorials i bitmap.

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

1.2.7. Jerarquies de components i generacid de controls basics: elements de
navegacio, elements botd, botons radio, confirmacié i uns altres. Menus, barres
de desplagament, panells o d'altres. Controls de reproduccio.
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1.2.8. Maneig d'esdeveniments i actualitzacié dels estats dels diferents elements de
la interficie.

1.2.9. Informacié d'operacié i retroalimentacio (feedback): sons, efectes, elements de
la interficie, canvis de cursor, barres de progrés o unes altres.

1.2.10. Percepci6 de la profunditat i ombreig.

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

1.2.12. Avaluacio i validacio de la interficie d'usuari.

2. Generaci6 i adaptacié de moduls d'informacié multimédia.
2.1. Creacio, adaptacio, edicié o reelaboracié de fonts:

2.1.1. Interpretaci6 dels requisits de creacio, adaptaciod, edicio o reelaboracié de les
fonts.

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

2.1.3. Regquisits d'accessibilitat i internacionalitzacio (i18n).

2.1.4. Tecniques i equipament de captura i digitalitzacié de fonts: senyal analogic i
digital, conversié, captura, tractament i transmissio del senyal, digitalitzacio de so
(locucions, efectes i musica), parametres de digitalitzacid, qualitat i grandaria
d'arxiu, freqtiéncia de mostreig, resolucié (profunditat en bits), nombre de canals
i durada del so.

2.1.5. Tecniques i eines d'edicio, tractament i retoc. Edicions basiques d'arxius
sonors: modificacio de I'ona, fosos, atenuacio progressiva, inversio d'ona. Creacio
d'espais sonors i so envoltant. So de sintesi, format de forma d'ona i MIDI.
Reajustament d'imatges fixes (vectorials i de mapa de bits). Reajustament de la
profunditat de color (paletes adaptades). Vectoritzacié d'imatges de mapa de bits.
Reajustament d'imatges en moviment (video i animacio).

2.1.6. Tecniques i eines per al treball amb text: reconeixement optic de caracters
(OCR). Llegibilitat, quantitat, grandaria i adequacié a l'usuari. Requisits
d'accessibilitat i internacionalitzacié (i18n). Formats de text per subtitulat
electronic. Compatibilitat i intercanvi de fonts entre plataformes. Codificacio
ASCII, ANSI, Unicode i UTF-8, entre d'altres. Ajustos de les caracteristiques del
text: fulles d'estil, kerning, interlineat, alineacio, maquetacié i tipografia, entre uns
altres. Text estatic i text dinamic.

2.1.7. Tecniques i eines d'optimitzacio del rendiment. Formats adequats d'arxiu. Eines
de conversioé de formats. Qualitat i grandaria d'arxiu. Formats de compressio.
Compressi6 amb pérdua i sense pérdua de qualitat. Técniques especials
d'optimitzaci6 de la visualitzacié: tramat de difusié dithering i suavitzat
antialiasing. Optimitzacié de sequiéncies d'audio i video streaming.

2.1.8. Avaluacio i validaci6 de les fonts optimitzades.

2.2. Integracio de fonts en moduls d'informacié multimedia:

2.2.1. Interpretacié de la documentacié del projecte sobre els moduls d'informacié
necessaris.

2.2.2. Establiment de la seva modalitat narrativa (lineal o interactiva).

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

2.2.4. Adequacio6 a l'estil narratiu i grafic definit en el projecte.

2.2.5. Avaluacié i validacio dels moduls d'informacio.

3. Catalogaci6 de les fonts i moduls d'informacié multimedia.
3.1. Técniques i eines d'administracié de mitjans digitals (DAM):
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3.1.1. Interpretacio dels criteris d'organitzacio i catalogacio.
3.1.2. Operacions de cerca i filtrat.
3.1.3. Operacions de processament per lots.
3.1.4. Etiquetatge i documentaci6 de fonts multimedia.
3.1.5. Edicié de metadades i informacio sobre drets d'autor.
3.1.6. Operacions d'arxiu i catalogacio.
3.1.7. Organitzacio6 de llibreries de mitjans i recursos digitals.
3.2. Comunicacio entre aplicacions per a la gestié de mitjans en formats natius.
3.3. Sistemes d’emmagatzematge i copies de seguretat:
3.3.1. Interpretacié dels protocols d'operacié i seguretat.
3.3.2. Ocupaci6 de sistemes de respatller i recuperacié de dades.
3.3.3. Realitzacid i verificacié de copies de seguretat.
3.3.4. Automatitzacié de backups: complet, incremental i diferencial.
3.3.5. Restauraci6 de copies de seguretat.
3.4. Manteniment i control de versions de fonts i productes:
3.4.1. Interpretacié dels protocols de manteniment i actualitzacio.
3.4.2. Manteniment de versions de fonts en alta qualitat.
3.4.3. Manteniment de versions de fonts en qualitat optimitzada.
3.4.4. Ocupacio de sistemes de control de versions.
3.4.5. Repositoris i copies de treball.
3.4.6. Modificacié concurrent de fitxers.
3.4.7. Comparacio de diferéncies, estat i traca de productes.
3.4.8. Actualitzacio de canvis, detecci6 i resolucié de conflictes.
3.4.9. Informes de canvis, versions i revisions.
3.4.10. Restauracio de versions.
3.5. Organitzacié de les fonts i productes segons l'arquitectura tecnologica, suport de
difusié i destinacié de publicacio.

Modul professional 7: Desenvolupament d'entorns interactius multidispositiu i videojocs.

UF4 Desenvolupament de videojocs i simulacié d’entorns multidispositiu. 63 hores.
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacié

1. Desenvolupa aplicacions interactives d’entreteniment, permitent la interaccié6 amb els
elements 3D i la participacié de varis usuaris finals simultaniament.

1.1. Genera entorns interactius en els quals s'integrin elements 3D, dotant-los
interactivitat.

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

1.3. Desenvolupa aplicacions interactives d'entreteniment per a espais i esdeveniments
multimedia, destinades a la transmissio de continguts dependents de la interactivitat
de l'usuari.

1.4. Crea entorns interactius de videojocs que permetin la interactivitat entre els elements
3D, responent a models naturals de comportament fisic, a partir d'esdeveniments
desencadenats per l'usuari.
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15.

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

2. Implementa un entorn de simulacio i prova per a la revisio i verificacio de les aplicacions
realitzades amb un enfocament cap a un disseny per tots i una orientaciéo multiplataforma

I multidispositius, garantint el correcte funcionament sota les condicions inicials

especificades per al projecte abans de la posada en produccio.

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

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

2.3. Instal-la el projecte en diferents entorns de programari i maquinari, verificant el seu
correcte funcionament sobre les especificacions fixades en el projecte i definint els
requeriments minims de treball finals.

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

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

2.6. Documenta [laplicacid6 mitjangant la creacid de manuals d’instal-lacio, Us i
especificacions técniques per a I'engegada del projecte multimédia i el seu correcte
funcionament.

Continguts

1. Desenvolupament d'aplicacions interactives d'entreteniment.

1.1

1.2

Sistemes interactius d'entreteniment:

1.1.1. Sistemes interactius aplicats a la formaci6 virtual.

1.1.2. Aplicacions interactives d'entreteniment aplicades a espais i esdeveniments
culturals.

1.1.3. Productes audiovisuals multimédia interactius culturals. Serious games.

1.1.4. Exposicions interactives.

1.1.5. Esdeveniments i continguts personalitzats.

1.1.6. Desenvolupament de jocs educatius.

1.1.7. Tecnologies i nivells d'antireactivitat.(Televisi6 interactiva, web, entre d'altres).

1.1.8. Programa principal de videojoc (estats i bucle principal).

1.1.9. Gesti6 de dades d'un videojoc. Objectes i accions.

1.1.10. Llenguatges de scripting (llenguatges i usos).

. Programacio6 grafica 3D:

1.2.1. Accessoris i ambientacio.
1.2.2. Control de il-luminaci6.
1.2.3. Control de textures.

1.3. Verificacié i validacio d’aplicacions interactives d'entreteniment.

2. Implementacio d’entorns de simulacio i prova.

2.1

. Simulacié d’entorns multidispositiu:

2.2.1. Simuladors.
2.2.2. Establiment i gestid de punts de control.
2.2.3. Monitoratge de recursos.
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2.2. Entorns de simulacié basats en virtualitzacio:
2.2.1. Creaciéiinstal-laci6 de maquines virtuals. Programari.
2.2.2. Backup i recuperacié de maquines virtuals.
2.2.3. Migracié de maquines virtuals.

2.3. Verificacio i validacié d’instal-lacions multimédia interactives:
2.3.1. Categories, verificacio6 i validacié.
2.3.2. Processos de verificacio i validacio. Eines de control.
2.3.3. Proteccio de seguretat del projecte acabat.

2.4. Entorns de simulacié de disseny per a tots.

o_ ISEO_animacions3D_jocs_interactius_10-03-2020 34/31



