« Catalogo
de Especialidades
Formativas

PROGRAMA FORMATIVO

MATTE PAINTING DIGITAL 2D Y 3D

Noviembre 2023

zﬁ_._ cosmmo  rmes srmom ﬂ SISTEMA
Zimes = Venchasoon  SEPE NACIONAL DE EMPLEO



IDENTIFICACION DE LA ESPECIALIDAD Y PARAMETROS DEL CONTEXTO FORMATIVO

Denominacion de la MATTE PAINTING DIGITAL 2D Y 3D

especialidad:

Familia Profesional: IMAGEN Y SONIDO

Area Profesional: PRODUCCION AUDIOVISUAL
Cadigo: IMSV0060

Nivel c{e cualificacion 5

profesional:

Objetivo general

Realizar proyectos de Matte Painting utilizando técnicas 2D y 3D en el proceso de
creacion de imagen narrativa.

Relacién de médulos de formacion
CONCEPTUALIZACION Y MATTE PAINTING CON
TECNICAS 2D

DESARROLLO DE MATTE PAINTING CON TECNICAS DE
COMPOSICION, PROYECCION Y 3D

Modulo 3 FLUJOS DE TRABAJO AVANZADO 100 horas

Modalidades de imparticién

Médulo 1 85 horas

Médulo 2 95 horas

Presencial
Mixta

Duracién de la formacion

Duracién total en cualquier 280 horas
modalidad de imparticién

Mixta Duracion total de la formacion presencial: 60 horas

Requisitos de acceso del alumnado

Acreditaciones Cumplir como minimo alguno de los siguientes requisitos:
[ titulaciones

-Certificado de profesionalidad de nivel 1
-Titulo Profesional Basico (FP Basica)

-Titulo de Graduado en Educacién Secundaria Obligatoria (ESO)
0 equivalente

-Titulo de Técnico (FP Grado medio) o equivalente
-Certificado de profesionalidad de nivel 2

-Haber superado la prueba de acceso a Ciclos Formativos de
Grado Medio

-Haber superado cualquier prueba oficial de acceso a la
universidad

Experiencia No se requiere
profesional
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Modalidad
mixta

Ademdés de lo indicado anteriormente, los participantes han de
tener las destrezas suficientes para ser usuarios de la plataforma

virtual en la que se apoya la accién formativa.

Prescripciones de formadores y tutores

Acreditacion

Cumplir como minimo alguno de los siguientes requisitos:

requerida Cumplir como minimo alguno de los siguientes requisitos:
- Licenciado, ingeniero, arquitecto o el titulo de grado
correspondiente u otros titulos equivalentes.- Diplomado,
ingeniero técnico, arquitecto técnico o el titulo de grado
correspondiente u otros titulos equivalentes.- Técnico
Superior de la familia profesional de Imagen vy
sonido-  Certificados de profesionalidad de nivel 3 de la
familia profesional de Imagen y sonido.

Experiencia Experiencia profesional en el sector de la produccion

profesional audiovisual durante al menos dos afios.

minima

requerida

Competencia
docente

Acreditar una experiencia docente de al menos 100 horas en
modalidad presencial.

Modalidad mixta

Ademé&s de cumplir con las prescripciones establecidas
anteriormente, los tutores-formadores deben acreditar una
formacién, de al menos 30 horas, o experiencia, de al menos
60 horas, en esta modalidad y en la utilizacién de las
tecnologias de la informacién y comunicacion.

Requisitos minimos de espacios, instalaciones y equipamientos

Espacios formativos

Incremento Superficie/
participante (Maximo 30
participantes)

Superficie m2
para 15
participantes

Aula de gestiéon

45.0 m2 2.4 m2 [ participante

Espacio formativo

Equipamiento

Aula de gestiéon

- Mesa vy silla para el formador

- Mesas vy sillas para el alumnado

- Material de aula

- Pizarra

- PC instalado en red con posibilidad de impresion de
documentos, cafién con proyeccién e Internet para el
formador

- PCs instalados en red e Internet con posibilidad de
impresiéon para los participantes

- Software especifico para el aprendizaje de cada
accion formativa.

- Hardware- Procesador: i7 o similar (AMD)
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- Memoria RAM 32 GB - Disco duro 1TB - Tarjeta
de red 10/100/1000 Mbps - Tarjeta grafica 4 GB
RAM. - Tarjeta de sonido - Periféricos: Teclado,
Raton y Monitor color 24"

- Software especifico para el aprendizaje de cada
accién formativa (Gltima version con licencia para
docente y alumnado):- Adobe Photoshop, Adobe
After Effects- Software para la creacion de gréaficos
y animacién 3D: Cinema 4D, Houdini

La superficie de los espacios e instalaciones estaran en funcién de su tipologia y del
namero de participantes. Tendran como minimo los metros cuadrados que se
indican para 15 participantes y el equipamiento suficiente para los mismos.

En el caso de que aumente el niumero de participantes, hasta un maximo de 30, la
superficie de las aulas se incrementara proporcionalmente (segun se indica en la
tabla en lo relativo a m?/participante) y el equipamiento estar4d en consonancia con
dicho aumento.

No debe interpretarse que los diversos espacios formativos identificados deban
diferenciarse necesariamente mediante cerramientos.

Las instalaciones y equipamientos deberdn cumplir con la normativa industrial e
higiénico-sanitaria correspondiente y responderdn a medidas de accesibilidad y
seguridad de los participantes.

En el caso de que la formacion se dirija a personas con discapacidad se realizaran

las adaptaciones y los ajustes razonables para asegurar su participaciéon en
condiciones de igualdad.
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Aula virtual

Caracteristicas

e La imparticién de la formacién mediante aula virtual se ha de estructurar y
organizar de forma que se garantice en todo momento que exista conectividad
sincronizada entre las personas formadoras y el alumnado participante asi como
bidireccionalidad en las comunicaciones.

* Se deberé contar con un registro de conexiones generado por la aplicacion
del aula virtual en que se identifique, para cada acciéon formativa desarrollada a
través de este medio, las personas participantes en el aula, asi como sus fechas y
tiempos de conexion.

Otras especificaciones

Si la especialidad se imparte en modalidad mixta, para realizar la parte presencial
de la formacién, se utilizardn los espacios formativos y equipamientos necesarios
indicados anteriormente.

Si la especialidad se imparte en modalidad mixta, para realizar la parte presencial
de la formacion, se utilizardn los espacios formativos y equipamientos necesarios
indicados anteriormente.

Para impartir la formacion en modalidad mixta, se ha de disponer del siguiente
equipamiento.

Plataforma de teleformacion

La plataforma de teleformacién que se utilice para impartir acciones formativas
debera alojar el material virtual de aprendizaje correspondiente, poseer capacidad
suficiente para desarrollar el proceso de aprendizaje y gestionar y garantizar la
formacion del alumnado, permitiendo la interactividad y el trabajo cooperativo, y
reunir los siguientes requisitos técnicos de infraestructura, software y servicios:

e Infraestructura:

Tener un rendimiento, entendido como numero de alumnos que soporte la
plataforma, velocidad de respuesta del servidor a los usuarios, y tiempo de carga
de las paginas Web o de descarga de archivos, que permita:

a) Soportar un namero de alumnos equivalente al numero total de participantes en
las acciones formativas de formacidn profesional para el empleo que esté
impartiendo el centro o entidad de formacidén, garantizando un hospedaje
minimo igual al total del alumnado de dichas acciones, considerando que el
nimero maximo de alumnos por tutor es de 80 y un numero de usuarios

b) Disponer de la capacidad de transferencia necesaria para que no se produzca
efecto retardo en la comunicacion audiovisual en tiempo real, debiendo tener el
servidor en el que se aloja la plataforma un ancho de banda minimo de 300 Mbs,

Estar en funcionamiento 24 horas al dia, los 7 dias de la semana.

e Software:

Compatibilidad con el estdindar SCORM y paquetes de contenidos IMS.
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Niveles de accesibilidad e interactividad de los contenidos disponibles mediante
tecnologias web que como minimo cumplan las prioridades 1 y 2 de la Norma UNE
139803:2012 o posteriores actualizaciones, segun lo estipulado en el capitulo Ill del
Real Decreto 1494/2007, de 12 de noviembre.

El servidor de la plataforma de teleformacion ha de cumplir con los requisitos
establecidos en la Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccién de Datos
Personales y garantia de los derechos digitales, por lo que el responsable de dicha
plataforma ha de identificar la localizacién fisica del servidor y el cumplimento de lo
establecido sobre transferencias internacionales de datos en los articulos 40 a 43
de la citada Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, asi como, en lo que resulte de
aplicacién, en el Reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del Consejo,
de 27 de abril de 2016, relativo a la proteccién de las personas fisicas respecto del
tratamiento de datos personales y la libre circulacién de estos datos y por el que se
deroga la Directiva 95/46/CE.

Compatibilidad tecnoldgica y posibilidades de integracion con cualquier sistema
operativo, base de datos, navegador de Internet de los mas usuales o servidor web,
debiendo ser posible utilizar las funciones de la plataforma con complementos
(plug-in) y visualizadores compatibles. Si se requiriese la instalacién adicional de
algun soporte para funcionalidades avanzadas, la plataforma debe facilitar el

Disponibilidad del servicio web de seguimiento (operativo y en funcionamiento) de
las acciones formativas impartidas, conforme al modelo de datos y protocolo de
transmision establecidos en el anexo V de la Orden/TMS/369/2019, de 28 de marzo.

Servicios y soporte:

Sustentar el material virtual de aprendizaje de la especialidad formativa que a
través de ella se imparta.

Disponibilidad de un servicio de atencién a usuarios que de soporte técnico y
mantenga la infraestructura tecnoldégica y que, de forma estructurada y
centralizada, atienda y resuelva las consultas e incidencias técnicas del alumnado.
Las formas de establecer contacto con este servicio, que seran mediante teléfono y
mensajeria electronica, tienen que estar disponibles para el alumnado desde el
inicio hasta la finalizacién de la accién formativa, manteniendo un horario de
funcionamiento de mafiana y de tarde y un tiempo de demora en la respuesta no

Personalizacion con la imagen institucional de la administracién laboral
correspondiente, con las pautas de imagen corporativa que se establezcan.

Con el objeto de gestionar, administrar, organizar, disefiar, impartir y evaluar
acciones formativas a través de Internet, la plataforma de teleformacion integrara
las herramientas y recursos necesarios a tal fin, disponiendo, especificamente, de

- Comunicacion, que permitan que cada alumno pueda interaccionar a través del
navegador con el tutor-formador, el sistema y con los demas alumnos. Esta
comunicacion electrénica ha de llevarse a cabo mediante herramientas de
comunicacién sincronas (aula virtual, chat, pizarra electrénica) y asincronas
(correo electronico, foro, calendario, tablon de anuncios, avisos). Sera obligatorio
que cada accion formativa en modalidad de teleformaciéon disponga, como
minimo, de un servicio de mensajeria, un foro y un chat.
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- Colaboracién, que permitan tanto el trabajo cooperativo entre los miembros de
un grupo, como la gestion de grupos. Mediante tales herramientas ha de ser
posible realizar operaciones de alta, modificacion o borrado de grupos de
alumnos, asi como creacién de «escenarios virtuales» para el trabajo cooperativo
de los miembros de un grupo (directorios o «carpetas» para el intercambio de
archivos, herramientas para la publicacién de los contenidos, y foros o chats

- Administracion, que permitan la gestién de usuarios (altas, modificaciones,
borrado, gestion de la lista de clase, definicion, asignacién y gestién de
permisos, perfiles y roles, autenticacion y asignacion de niveles de seguridad) y

- Gestion de contenidos, que posibiliten el almacenamiento y la gestién de
archivos (visualizar archivos, organizarlos en carpetas -directorios- y
subcarpetas, copiar, pegar, eliminar, comprimir, descargar o cargar archivos), la
publicacién organizada y selectiva de los contenidos de dichos archivos, y la

- Evaluacion y control del progreso del alumnado, que permitan la creacion,
edicion y realizacién de pruebas de evaluaciéon y autoevaluacion y de actividades
y trabajos evaluables, su autocorreccién o su correccion (con retroalimentacion),
su calificacién, la asignacion de puntuaciones y la ponderacion de las mismas, el
registro personalizado y la publicacion de calificaciones, la visualizacién de
informacién estadistica sobre los resultados y el progreso de cada alumno y la
obtencién de informes de seguimiento.

Material virtual de aprendizaje:

El material virtual de aprendizaje para el alumnado mediante el que se imparta la
formacién se concretara en el curso completo en formato multimedia (que mantenga
una estructura y funcionalidad homogénea), debiendo ajustarse a todos los elementos
de la programacion (objetivos y resultados de aprendizaje) de este programa
formativo que figura en el Catdlogo de Especialidades Formativas y cuyo contenido

- Como minimo, ser el establecido en el citado programa formativo del Catalogo
de Especialidades Formativas.

- Estar referido tanto a los objetivos como a los conocimientos/ capacidades
cognitivas y practicas, y habilidades de gestién, personales y sociales, de
manera que en su conjunto permitan conseguir los resultados de aprendizaje

- Organizarse a través de indices, mapas, tablas de contenido, esquemas,
epigrafes o titulares de facil discriminacion y secuenciase pedagdgicamente de
tal manera que permiten su comprension y retencion.

- No ser meramente informativos, promoviendo su aplicacion practica a través de
actividades de aprendizaje (autoevaluables o valoradas por el tutor-formador)
relevantes para la adquisiciobn de competencias, que sirvan para verificar el
progreso del aprendizaje del alumnado, hacer un seguimiento de sus dificultades

- No ser exclusivamente textuales, incluyendo variados recursos (necesarios y
relevantes), tanto estaticos como interactivos (imagenes, graficos, audio, video,
animaciones, enlaces, simulaciones, articulos, foro, chat, etc.). de forma

- Poder ser ampliados o complementados mediante diferentes recursos
adicionales a los que el alumnado pueda acceder y consultar a voluntad.

Dar lugar a resimenes o sintesis y a glosarios que identifiquen y definan los
términos o vocablos basicos, relevantes o claves para la comprension de los
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- Evaluar su adquisicion durante y a la finalizacion de la accion formativa a través
de actividades de evaluacién (ejercicios, preguntas, trabajos, problemas, casos,
pruebas, etc.), que permitan medir el rendimiento o desempefio del alumnado.

Ocupaciones y puestos de trabajo relacionados
- 24841012 DISENADORES GRAFICOS Y MULTIMEDIA

- 38311103 TECNICOS EN AUDIOVISUALES (IMAGEN Y SONIDO)

- 29311059 DIBUJANTES, EN GENERAL (EXCEPTO DIBUJANTES TECNICOS)

- 29311040 CREATIVOS DE HISTORIETAS Y/O DIBUJOS ANIMADOS

- 38311019 EDITORES-MONTADORES DE IMAGEN

- 38311130 TECNICOS EN GRABACION DE EFECTOS ESPECIALES DE IMAGEN
Requisitos oficiales de las entidades o centros de formacion

Estar inscrito en el Registro de entidades de formacion (Servicios Publicos de Empleo).

DESARROLLO MODULAR

CONCEPTUALIZACION Y MATTE PAINTING CON TECNICAS

MODULO DE FORMACION 1: °D

OBJETIVO

Crear trabajos de Matte Painting desde su concepcién hasta su finalizacién
aplicando las claves de la narrativa visual y utilizando técnicas 2D.

DURACION EN CUALQUIER MODALIDAD DE IMPARTICION: 85 horas

Mixta: Duracion de la formacién presencial: 20 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y practicas

 Introduccién a las técnicas béasicas. Concepto y narrativa usando el boceto.
- Boceto.- Flujo de trabajo: organizaciéon del proyecto. Capas. Nomenclatura.
Capas de informacién. Documentos adjuntos.- Espectador.o Narrativa efectiva.
o Los patrones de reconocimiento visual. «Realista versus creible».- Paleta de
colores. La base del boceto a partir de un fotograma de produccién o localizacién.- Narrativa:
luz y volumen. La atencion al detalle. Color y temperatura.- Correccion de color.
 Aplicacion de técnicas de produccion- Comenzar con el boceto: recopilacion de
datos.- Proporciones y tamafio como herramientas narrativas. Coherencia visual y
narrativa.- Produccion: organizacion del documento.- Profundidad de campo.
Atmésfera. Detalles narrativos.- Retoque de color. Variantes. Estudios de color y
tono.» Retoque narrativo.- Andlisis de la tarea a realizar.- Identificacion de los
elementos narrativos necesarios.- Casos de estudio: envejecimiento. Paso del
tiempo. Destruccion. Cambios estacionales. Temperatura.e Introduccién a las
técnicas de animacién de elementos para Matte Painting.- Herramientas de Adobe
After Effects. Analogia con Adobe Photoshop.- Estructura de un proyecto con After
Effects. Composiciones y capas.- Animacion y fotogramas clave. Elementos
Animables.- Preparaciéon de documentos para After Effects.- Ma&scaras. Mascaras
de capa. Trazados- Filtros.- Noises.
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Habilidades de gestion, personales y sociales

e Capacidad para administrar el tiempo de manera efectiva para cumplir con los
plazos y entregar trabajos de calidad. « Desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas identificando obsticulos y encontrando soluciones creativas y efectivas
para superarlos.e Capacidad de transmitir ideas y emociones a través de las
imagenes, asegurando que el trabajo sea comprensible y tenga el impacto deseado.

Resultados que tienen que adquirirse en presencial
Deberan realizarse de forma presencial las siguientes actividades:

Deberan realizarse de forma presencial las siguientes actividades: - Eleccion de
un tema o escenario para trabajar (por ejemplo, paisaje urbano, fantasia, ciencia
ficcidn, etc.).- Creacion de bocetos conceptuales, centrandose en la composicion y
la narrativa visual. Aplicacién de técnicas 2D.- Incorporacion de detalles como
texturas de superficies, detalles arquitectdénicos y elementos naturales.

DESARROLLO DE MATTE PAINTING CON TECNICAS DE

MODULO DE FORMACION 2: 2 .
COMPOSICION, PROYECCION Y 3D

OBJETIVO

Aplicar las técnicas de modelado, la escenografia, y el rendering 3D en
producciones con Matte Painting.

DURACION EN CUALQUIER MODALIDAD DE IMPARTICION: 95 horas

Mixta: Duracion de la formacién presencial: 20 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y practicas

. Evolucion de la industria y las técnicas actuales. Software de gama alta.
- Evolucion del matte painting en la industria del cine y la animacién.
- Aplicaciones y casos destacados de matte painting en producciones recientes.-

¥ avancé&s actuales en técnicas ®1e mattB paintirfg.- Inftroducc®n a la8
herramientas de software lideres para matte painting.e Implementacién del
Software 3D: Cinema 4D.- Bésico de trabajo e introducciéon al 3D a lo largo del

modulo: Maxon Cinema 4D. Demostrativas con Isotropix Clarisse y Sidefx Houdini.
- Introduccion al 3D con Cinema 4D.o Generalidades: El modelado. Topologia.
Poligono. Curvas. Normales.o Modelado béasico. Extrusiones. Revoluciones.
Tubajes. Superficies de subdivisién y otras herramientas de modelado.o  Texturas
y materiales.o Escenografia e iluminacién.o Render. Pases de render.
e Composicién.- Pases de Render compuestos en After Effects.- Inserciéon de
elementos 3D en el video.o Motion tracking - Seguimiento de camara.o Insercién
de elementos narrativos en el video.o Profundidad. Pase de profundidad. El
zBuffer.e Realizacion de un camara mapping- Camara Mapping y su uso en
produccion.- Analisis del trabajo. Posibilidades de uso.- Seleccion de fotogramas
concretos para determinar con precision el uso del Cadmara Mapping.- Realizacién
del retoque y la proyeccion.- Pildoras y casos de estudio. Demostrativos.

Habilidades de gestion, personales y sociales

» Capacidad de analizar problemas, identificar soluciones creativas y tomar
decisiones efectivas para superar los obstaculos que puedan surgir en el proceso de
creacion.» Habilidad para establecer metas personales, mantener la disciplina y la
dedicacién en el trabajo, y encontrar formas de mantener la creatividad e
inspiracién a lo largo del tiempo.» Desarrollo de una ética de trabajo sdlida que
ayudara a destacar profesionalmente y a mantener relaciones positivas en el
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entorno laboral.

Resultados que tienen que adquirirse en presencial
Deberéan realizarse de forma presencial las siguientes actividades:

Deberan realizarse de forma presencial las siguientes actividades: - Composicion
de una imagen utilizando varias capas y elementos para lograr un efecto realista.-
He un Bbjeto 3D en ha escena dePmatte Painting preexdstenteC  Redlizaciéh de uf
trakeo de camara en un video para poder afiadir capas de modelos 3.
- Preparacién de secuencias de render con todas las capas necesarias cono:
Difuso, Oclusién, Reflective, Zdepth, entre otras

MODULO DE FORMACION 3: FLUJOS DE TRABAJO AVANZADO

OBJETIVO

Planificar los procedimientos y el flujo de trabajo de producciéon de acuerdo a los
estandares de la industria audiovisual.

DURACION EN CUALQUIER MODALIDAD DE IMPARTICION: 100 horas

Mixta: Duracion de la formacién presencial: 20 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y préacticas

* Identificacion de las bases de trabajo para abordar una produccion compleja.
- Andlisis de los requisitos y objetivos de proyectos complejos.- Identificacion de
roles y responsabilidades en el equipo de producciéon.- Planificacion de recursos y
tiempo para garantizar el éxito del proyecto.» Planificacion. Acercamiento y
definicion de un proyecto complejo.- Establecimiento de un enfoque y visién clara
del proyecto.- Desglose del proyecto en tareas y entregables especificos.
- Evaluacién de riesgos y estrategias de mitigacién para la ejecucion del proyecto.
e Aproximacién a los flujos de trabajo comparativo con diferentes softwares.
- Sistema modular y nodal de Houdini.- Parametria y flujos de trabajo no
destructivos.e Aplicacion de estructuras de repeticion. Ambientes masivos.
Definicion de ambientes y librerias.- Cinema 4D: Sistemas de seleccion - Areas,
poligonos, puntos. Definicibn de zonas para aplicar a MoGraph.- Uso del mddulo
MoGraph. Repeticiones. Instancias. Variaciones.- Preparacién de «assets» para
"Set dressing”.- «Kitbashing».- Flujo de trabajo con Houdini (Digital Assets).
- Comunicacién entre software: Alembic y USD como descriptores de escena.
- Bases de trabajo para estructuras repetitivas con Isotropix Clarisse- Clarisse
como herramienta de produccién y sus flujos de trabajo.- Estructuras de
repeticion masivas.- Modelado por estructuras arquitectonicas.- Modelado para
biomasa y biomas. Software especializado.» Generacion y disefio de Terrenos.
- Generacién de terrenos. Mapas de altura.- Trabajo de mapas de terreno en
Photoshop. Generacién de alturas mediante gama de grises. Capas. Generacion de
zonas de textura. Profundidad de bits.- Noises para Terrenos. Acumulacién de
capas en Photoshop u otros paquetes.- Resolucion del terreno. Poligonos.
Subdivisiones.- Lookdev de Terrenos en Cinema 4D.- Desarrollo y disefio de
terrenos en Houdini- Exportacion del terreno en Clarisse. Vestido de terrenos en
Clarisse.» Generacion de ambientes: atmdésferas, cielos y volumetria.- Estudio
de ambientes y su relevancia dentro de la narrativa.- Render volumétrico.
Funcionamiento. Pros y contras.- Nubes en C4D. Volumetrias versus luces.
Generacion de ambientes con profundidad en Cinema 4D mediante diferentes
herramientas.- Generacion de atmosferas y ambientes en postproduccion
mediante el zBuffer.- Volumetrias en Isotropix Clarisse.- Aproximacién a los
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sistemas volumétricos de Houdini. Usos en la industria. Casos demostrativos con
Side FX Houdini.e Composicién y Matte Painting. Caso de estudio avanzado.
- Analisis del video.- Tracking de camara.- Esbozo de produccién y guion.
- Preparacion de los actores (assets).- Modelado y / o texturizado previo de los
actores.- Estructura de trabajo. Generalidades para el trabajo en equipo.
- Estructura del sistema de archivos. Organizacion.- Preparacion inicial del
video.- Retoque del video con Camera Mapping. Reconstruccién de zonas para
adecuar los nuevos elementos (reflejos, etc)- Preparacion del material de video.- Insercion
de los actores.- A Cinema 4D.- A Isotropix Clarisse.- Render por capas.
Composicion en After Effects.- Retoque final de color.

Habilidades de gestion, personales y sociales

« Capacidad de organizacién y planificacion para llevar a cabo las tareas de
manera eficiente, establecer hitos y plazos, asignar recursos y realizar un
seguimiento del progreso. « Habilidades de presentaciéon para poder transmitir los
trabajos y conceptos de manera efectiva a los demas.» Habilidades de adaptacién
rdpida a los cambios y para resolver problemas en tiempo real.

Resultados que tienen que adquirirse en presencial

Deberan realizarse de forma presencial las siguientes actividades:

Deberan realizarse de forma presencial las siguientes actividades: - Importacion
de un modelo 3D integrandolo en su matte painting.- Composicién de un matte
painting utilizando proyecciones y capas en Clarisse.- Composicién de las capas

renderizadas en After Effects para el video final.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE EN LA ACCION FORMATIVA

La evaluacion tendra un caracter teorico-practico y se realizard de forma sistemaética
y continua, durante el desarrollo de cada médulo y al final del curso.

Puede incluir una evaluacién inicial de caracter diagnéstico para detectar el nivel de
partida del alumnado.

La evaluacion se llevard a cabo mediante los métodos e instrumentos mas
adecuados para comprobar los distintos resultados de aprendizaje, y que garanticen
la fiabilidad y validez de la misma.

Cada instrumento de evaluacién se acompafiara de su correspondiente sistema de
correccién y puntuacion en el que se explicite, de forma clara e inequivoca, los
criterios de medida para evaluar los resultados alcanzados por los participantes.

La puntuacioén final alcanzada se expresara en términos de Apto/ No Apto.
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