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Competencias Profesionales

Competencias profesionales, personales y sociales (Segun Real Decreto 556/2012,
de 23 de marzo y Orden de BOJA de 24 de Octubre de 2014):

En los siguientes pérrafos (aunque cada uno de ellos se inicia con una letra, a modo de
lista, no es una lista ordenada) se listan, de las competencias generales del Ciclo
Formativo, las que son cubiertas por este médulo:

e a) Definir la forma y el contenido de sesiones de animacion musical y visual
destinadas al publico en directo 0 en emisoras de radio, adecuados al gusto del

publico y de la direccidn de la empresa, realizando acciones para su promocion.

e b) Determinar los medios humanos y materiales precisos para la realizacion de

sesiones de animacion musical y visual, con criterios de optimizacion de recursos

y de cumplimiento de los objetivos predefinidos.

e d) Captar, editar y preparar archivos musicales y visuales, de imagen fija y movil,

adaptados a los gustos del publico y a la estructura prevista de las sesiones de
animacion, en sala o en emisora de radio.
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e) Planificar y operar la iluminacién en las sesiones de animacion musical y visual
en directo, sintonizando con la tipologia y expectativas del publico de la sala para
conseguir la maxima espectacularidad y complementariedad con la musica y las
visuales del espectaculo.

f) Montar, conexionar y desmontar equipos de sonido, imagen e iluminacién en
proyectos de sonido y de animacidén musical y visual, realizando la comprobacion
y el ajuste de los mismos para garantizar su operatividad.

i) Mezclar, en directo, los componentes musicales y los de imagen fija y movil de
la sesidn de animacién, segun la planificacion previa, realizando cambios y
adaptaciones en funcién de la respuesta del publico en la sala.
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Objetivos Generales

Objetivos Generales del Médulo (Seguin Real Decreto 556/2012, de 23 de marzo y Orden de BOJA de 24 de Octubre de 2014):

La formacién del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este ciclo
formativo que se relacionan a continuacion:
e a) Valorar las necesidades del publico en sesiones de animacion musical y visual
y de la audiencia en emisoras de radio, teniendo en cuenta los criterios
comerciales y de programacidn que pueden aplicarse en diferentes tipos de
empresas y las posibles acciones de promocién que se van a emprender, con el
fin de definir la forma y el contenido de sesiones de animacién musical y visual.
e b) Analizar las funciones y los perfiles profesionales técnicos y artisticos
valorando el estilo musical y las tendencias de la sesion, para determinar los
medios humanos necesarios en la realizacién de sesiones de animacion musical
y visual.
e d) Aplicar criterios de optimizacidn de recursos y de programacion de actividades
analizando objetivos estilisticos, organizativos, promocionales y presupuestarios

0 en emisoras de radio, analizando tendencias y distribuidores de recursos y
aplicando la normativa de propiedad intelectual, para mantener actualizado el
catalogo de recursos musicales y visuales de una sala o de una emisora de
radio.

para determinar los medios humanos y materiales de sesiones de animacién Nota del profesor: Se destacan en color mas claro los dos Ultimos objetivos por
musical y visual. considerar que existe una errata en la redaccion tanto del Decreto como de la Orden.

e ¢) Evaluar las necesidades y modalidades de obtencidn de recursos musicales y
visuales empleados en la realizacion de sesiones de animacion musical y visual,

Revision y correccion de los Objetivos Generales del Modulo.

Tras una revision puede advertirse que estos objetivos no parecen corresponderse con las
competencias del médulo, ni con los contenidos propuestos en la misma normativa
debido, posiblemente, a un error de redaccidn. Por ello, me permito tomar mas en cuenta
las competencias y los contenidos que los objetivos ajustando estos Ultimos para corregir
esta supuesta inconsistencia. En consecuencia, el listado de los objetivos generales
sugeridos para relacionar con este modulo seria:
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a) Valorar las necesidades del publico en sesiones de animacion musical y visual
y de la audiencia en emisoras de radio, teniendo en cuenta los criterios
comerciales y de programacion que pueden aplicarse en diferentes tipos de
empresas y las posibles acciones de promocidn que se van a emprender, con el
fin de definir la forma y el contenido de sesiones de animacién musical y visual.
b) Analizar las funciones y los perfiles profesionales técnicos y artisticos
valorando el estilo musical y las tendencias de la sesién, para determinar los
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medios humanos necesarios en la realizacion de sesiones de animacién musical
y visual.

c) Valorar las prestaciones de equipos y materiales utilizados en sesiones de
animacion musical y visual, analizando su funcionamiento y caracteristicas para
determinar los medios técnicos y materiales necesarios en la realizacién de
sesiones de animacion musical y visual.

d) Aplicar criterios de optimizacion de recursos y de programacion de actividades
analizando objetivos estilisticos, organizativos, promocionales y presupuestarios
para determinar los medios humanos y materiales de sesiones de animacién
musical y visual.

e) Evaluar las necesidades y modalidades de obtencién de recursos musicales y
visuales empleados en la realizacion de sesiones de animacion musical y visual,
0 en emisoras de radio, analizando tendencias y distribuidores de recursos y
aplicando la normativa de propiedad intelectual, para mantener actualizado el
catalogo de recursos musicales y visuales de una sala o de una emisora de
radio.

g) Aplicar las técnicas de obtencion, captacién, manipulacion y edicion de imagen
fija y movil y de archivos visuales, valorando las caracteristicas de diferentes
tipos de publico y la estructura de las sesiones de animacion para proceder a su
preparacion y edicién definitiva.

h) Evaluar las técnicas y caracteristicas de la iluminacion a emplear en sesiones
de animacién musical y visual, relacionando la consecucion de la maxima
espectacularidad en la sala con el transcurso de la continuidad de la musica y el
video, para planificar y operar la iluminacion en las sesiones.

j) Evaluar las caracteristicas técnicas y operativas de los equipos de imagen e
iluminacién que intervienen en proyectos de animacién musical y visual,
analizando sus especificidades, interrelaciones, ajustes y comprobaciones
necesarios, para proceder a su montaje y desmontaje en los espacios de destino.
k) Analizar los procedimientos de manipulacion y mantenimiento preventivo de
equipos y materiales empleados en las operaciones logisticas de transporte y
almacenamiento en proyectos de sonido y en sesiones de animacion musical y
visual, valorando la aplicacidn de protocolos de seguridad personal y de
conservacion material, para proceder a su montaje y desmontaje en los espacios
de destino.

fi) Aplicar técnicas de adecuacion a las evoluciones de la respuesta del publico
en la sala, valorando los tempos y los ritmos de la musica y de la imagen, para
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mezclar en directo los componentes musicales y de imagen de la sesion de
animacion musical y visual.

o) Evaluar las posibilidades de utilizacion de los protocolos estandarizados
empleados durante la evolucion de la sesion, analizando su forma de aplicacion y
sus posibles consecuencias, para la resolucién de conflictos durante el desarrollo
de las sesiones de animacion musical y visual.

p) Valorar la utilizacién de las herramientas de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, analizando sus caracteristicas y posibilidades en los sectores del
sonido y la animacion musical y visual, para su constante actualizacion y
aplicacion en el ejercicio de la practica profesional.

q) Desarrollar trabajos en equipo y valorar su organizacion, participando con
tolerancia y respeto, y tomar decisiones colectivas o individuales para actuar con
responsabilidad y autonomia.

r) Adoptar y valorar soluciones creativas ante problemas y contingencias que se
presentan en el desarrollo de los procesos de trabajo, para resolver de forma
responsable las incidencias de su actividad.

s) Aplicar técnicas de comunicacién, adaptandose a los contenidos que se van a
transmitir, a su finalidad y a las caracteristicas de los receptores, para asegurar la
eficacia del proceso.

t) Analizar los riesgos ambientales y laborales asociados a la actividad
profesional, relacionandolos con las causas que los producen, a fin de
fundamentar las medidas preventivas que se van a adoptar, y aplicar los
protocolos correspondientes para evitar dafios en uno mismo, en las demas
personas, en el entorno y en el medio ambiente.

u) Analizar y aplicar las técnicas necesarias para dar respuesta a la accesibilidad
universal y al «disefio para todos».

v) Aplicar y analizar las técnicas necesarias para mejorar los procedimientos de
calidad del trabajo en el proceso de aprendizaje y del sector productivo de
referencia.

y) Analizar y utilizar los recursos existentes para el aprendizaje a lo largo de la
vida y las tecnologias de la informacién y la comunicacion para aprender y
actualizar sus conocimientos, reconociendo las posibilidades de mejora
profesional y personal, para adaptarse a diferentes situaciones profesionales y
laborales.
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Resultados de Aprendizaje y Criterios de Evaluacion

RA-1.- Realiza la integracion de piezas de animacion visual para la sesion musico visual
en programas de composicién de video, incorporando diversos elementos, determinando
animaciones 2d y 3d, aplicando filtros, efectos y plugins y exportando la pieza en sus
soportes de difusion.

e (CE-1.a) Se hanincorporado al proyecto de composicién de video en capas clips
de video, planos captados con chromakey, fotografias, grafismos y animaciones
2d y 3d, analizando sus posibilidades de composicién y sus circunstancias en
cuanto a transparencias, mascaras y canales alfa.

e CE-1.b) Se han aplicado a clips de video, fotografias, grafismos y animaciones
los efectos de ajuste de color, filtros artisticos, opacidad, texturas y
deformaciones que potencian la expresividad de la pieza de animacion visual,
controlando parametros técnicos y determinando la irrupcion y desaparicion de
los efectos.

e CE-1.c) Se ha dotado de movimiento a los diferentes clips de video, fotografias y
grafismos, aplicando técnicas de animacion tales como keyframes, tracking e
interpolacion.

e CE-1.d) Se hanincrustado elementos visuales en escenas que incluyen fondo de
chromakey, ajustando el recorte y los niveles de luz, color y definicion y
obteniendo la calidad técnica necesaria para la pieza de animacion visual.

e (CE-1.e) Se ha exportado la composicidn postproducida al formato y soporte de
salida, determinando la necesidad de canal alfa y teniendo en cuenta su destino
posterior.

e CE-1.f) Se ha generado un DVD, Bluray o archivo digital, importando las
diferentes piezas de video al programa de autoria, creando los menus y
submenus necesarios y disponiendo fondos fijos y animados, botones
interactivos y acciones predefinidas para acceder a los diferentes titulos y
capitulos.

RA-2.- Instala y configura el equipamiento de imagen en salas y eventos de animacion
musico visual, conectando equipos de reproduccion, mezcla y exhibicién y asegurando su
correcto funcionamiento para sesiones en vivo.
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CE-2.a) Se han definido la ubicacion, el tamafio y el nimero de pantallas y
superficies de proyeccion de video en salas de animacién musico visual de
diversas caracteristicas, determinando el tipo de exhibicion y su conjugacion con
los efectos de luminotecnia.

CE-2.b) Se ha planificado la instalacion del equipamiento de imagen, analizando
las caracteristicas técnicas de la sala y aplicando diagramas de conexionado
entre equipos.

CE-2.c) Se ha instalado el equipamiento de imagen, conectando equipos de
reproduccion, ordenadores, matrices, enrutadores, mezcladores, proyectores y
monitores, y siguiendo el rider técnico y los esquemas de conexiones de
manuales técnicos.

CE-2.d) Se han direccionado las sefiales de video y datos entre las areas de
reproduccion, mezcla, monitorizado y exhibicion, previendo alternativas segun la
dindmica de la sesion.

CE-2.e) Se ha configurado y ajustado el equipamiento de imagen, asegurando la
calidad de visionado 6ptima en relacion con las condiciones de salas y espacios
de animacién musico visual.

CE-2.f) Se han configurado las aplicaciones de video-jockey en el equipo
informético que gestiona la mezcla visual en vivo, comprobando la correcta
reproduccion de los diversos medios y sus capacidades de conjuncién con
musica y luminotecnia.

CE-2.g) Se han planificado y ejecutado tareas de mantenimiento para todos los
equipos de imagen, aplicando los protocolos especificados en sus manuales
técnicos.

RA-3.- Realiza la mezcla visual en vivo en sesiones de animacioén musico visual, teniendo
en cuenta la coordinacién de imagenes y videos exhibidos con la dinamica musical y con
los efectos luminotécnicos.

CE-3.a) Se ha realizado el mapeado de las zonas de proyecciéon mediante
aplicaciones informaticas, atendiendo a los condicionantes espaciales de las
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salas y los lugares de eventos.

CE-3.b) Se han lanzado videos, graficos y fotografias con reproductores de video
digital y aplicaciones informaticas de reproduccion y secuenciacion de medios
visuales, potenciando la expresividad de la imagen y el montaje en vivo.

CE-3.c) Se ha complementado y sincronizado la mezcla visual con la mezcla
musical, analizando los referentes simbolicos, las estructuras ritmicas, las
transiciones musicales y el impacto emocional.

CE-3.d) Se han aplicado transiciones en vivo entre las diferentes fuentes de
reproduccion, tales como fundidos, cortinillas, incrustaciones, inserciones y otras,
potenciando la expresividad y la narrativa de las imagenes proyectadas.

CE-3.e) Se han mezclado, en relacién con la musica, dos piezas audiovisuales
en reproduccion simultdnea mediante un equipo controlador de fuentes y un
mezclador de video, determinando la alternancia de las fuentes, los puntos de
cambio y las transiciones entre ellas.

CE-3.f) Se ha realizado la presentacion de artistas o intervinientes participantes
en la sesion de animacion musico visual, proyectando rétulos, gréficos,
fotografias e imagenes en movimiento, y relacionandolos con la programacion de
sala.

CE-3.g) Se ha coordinado la proyeccion de medios visuales con coreografias y
actuaciones en vivo, exhibiendo imégenes acordes con las intenciones del
espectaculo.

RA-4.- Instala el equipamiento de luminotecnia, teniendo en cuenta la adaptacién a los
condicionantes de salas y espacios ocasionales de animacion musico visual y la
aplicacion de medidas de seguridad.

CE-4.a) Se ha determinado el equipamiento de luminotecnia especifico preciso
en salas de animacion o espacios de eventos, en relacion con el contenido de la
sesién programada.

CE-4.b) Se ha instalado el equipamiento de luminotecnia en salas y espacios de
animacion, aplicando el esquema de conexiones prefijado y siguiendo la
normativa de seguridad en instalaciones eléctricas.

CE-4.c) Se han conectado proyectores y aparatos robotizados a los dimmer,
distribuyendo lineas eléctricas y cables de sefial DMX.
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CE-4.d) Se han dirigido los aparatos de iluminacién fijos a las &reas del local
pretendidas, previendo zonas para disc-jockeys, actuaciones, publico y otras.
CE-4.e) Se han dirigido y ajustado las posiciones de aparatos de iluminacion
robotizados, coordinando sus posiciones iniciales y la evolucién sincronizada o
libre de sus movimientos, cambios de color y gobos, y aplicando criterios
estéticos a las trayectorias combinadas.

CE-4.f) Se ha aplicado el filtraje de color a los aparatos de iluminacion fijos,
consiguiendo gamas de color polivalentes y estéticas en funcién de la
programacion de espectaculos en la sala.

CE-4.g) Se ha realizado el mantenimiento preventivo de equipos, cableado,
conectores y cuadros de iluminacion, aplicando los protocolos referidos en
manuales técnicos.

RA-5.- Realiza la actuacién luminotécnica en vivo, teniendo en cuenta la consecucion de
la atmosfera pretendida en relacion con la mezcla musical y visual realizada
simultaneamente en la sala.

CE-5.a) Se han enrutado los canales de dimmer en relacién con los canales de
mesa de luces, previendo la funcionalidad de la operacién en vivo.

CE-5.b) Se ha elaborado la escaleta de escenas que se van a secuencializar en
la mesa de luminotecnia, siguiendo la escaleta de la sesion y respetando la
coordinacion con la animacion musical y visual.

CE-5.c) Se han elaborado memorias por zonas, escenas o cues, definiendo
grupos de canales, intensidades y posiciones de aparatos de iluminacion fijos y
robotizados.

CE-5.d) Se han memorizado en la mesa de luminotecnia y en controles
accesorios las intervenciones de equipos especiales, como proyectores laser,
flashes estroboscdpicos y maquinas de humo, siguiendo indicaciones de la
escaleta de la sesiéon musico visual.

CE-5.e) Se han ejecutado en vivo las evoluciones de iluminacién acordes con la
escaleta de la sesion de animacidén musico visual, sincronizando la entrada de
efectos con la musica, las actuaciones y la proyeccion de medios visuales, y
realizando improvisaciones para potenciar el ambiente de la sesion.
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Tabla de Relaciones de Competencias Profesionales, Objetivos y Resultados de

Aprendizaje

Competencias Profesionales

Objetivos

Resultados de Aprendizaje

d) Captar, editar y preparar archivos musicales y visuales,
de imagen fija y mévil, adaptados a los gustos del publico y
a la estructura prevista de las sesiones de animacion, en
sala 0 en emisora de radio.

e) Evaluar las necesidades y modalidades de obtencién de
recursos musicales y visuales empleados en la realizacién
de sesiones de animacion musical y visual, 0 en emisoras
de radio, analizando tendencias y distribuidores de recursos
y aplicando la normativa de propiedad intelectual, para
mantener actualizado el catélogo de recursos musicales y
visuales de una sala o de una emisora de radio.

g) Aplicar las técnicas de obtencion, captacion, manipulacion
y edicion de imagen fija y movil y de archivos visuales,
valorando las caracteristicas de diferentes tipos de publico y
la estructura de las sesiones de animacion para proceder a
su preparacion y edicién definitiva.

RA-1.- Realiza la integracion de piezas de animacion visual
para la sesién musico visual en programas de composicidn
de video, incorporando diversos elementos, determinando
animaciones 2d y 3d, aplicando filtros, efectos y plugins y
exportando la pieza en sus soportes de difusién.

a) Definir la forma y el contenido de sesiones de animacion
musical y visual destinadas al publico en directo 0 en
emisoras de radio, adecuados al gusto del publico y de la
direccion de la empresa, realizando acciones para su
promocion.

a) Valorar las necesidades del publico en sesiones de
animacion musical y visual y de la audiencia en emisoras de
radio, teniendo en cuenta los criterios comerciales y de
programacién que pueden aplicarse en diferentes tipos de
empresas y las posibles acciones de promocidn que se van
a emprender, con el fin de definir la forma y el contenido de
sesiones de animacion musical y visual.

b) Analizar las funciones y los perfiles profesionales técnicos
y artisticos valorando el estilo musical y las tendencias de la
sesion, para determinar los medios humanos necesarios en

la realizacion de sesiones de animacion musical y visual.

c) Valorar las prestaciones de equipos y materiales
utilizados en sesiones de animacion musical y visual,
analizando su funcionamiento y caracteristicas para

Los Objetivos a, b, ¢, d y j, relativos a la Competencia a,
tendran caracter transversal, y se asociaran, por tanto, a
todos los Resultados de Aprendizaje del médulo.
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determinar los medios técnicos y materiales necesarios en la
realizacién de sesiones de animaciéon musical y visual.

d) Aplicar criterios de optimizacién de recursos y de
programacion de actividades analizando objetivos
estilisticos, organizativos, promocionales y presupuestarios
para determinar los medios humanos y materiales de
sesiones de animacién musical y visual.

j) Evaluar las caracteristicas técnicas y operativas de los
equipos de imagen e iluminacidn que intervienen en
proyectos de animacion musical y visual, analizando sus
especificidades, interrelaciones, ajustes y comprobaciones
necesarios, para proceder a su montaje y desmontaje en los
espacios de destino.

f) Montar, conexionar y desmontar equipos de sonido,
imagen e iluminacién en proyectos de sonido y de animacién
musical y visual, realizando la comprobacion y el ajuste de
los mismos para garantizar su operatividad.

k) Analizar los procedimientos de manipulacién y
mantenimiento preventivo de equipos y materiales
empleados en las operaciones logisticas de transporte y
almacenamiento en proyectos de sonido y en sesiones de
animacion musical y visual, valorando la aplicacién de
protocolos de seguridad personal y de conservacion
material, para proceder a su montaje y desmontaje en los
espacios de destino.

e) Planificar y operar la iluminacién en las sesiones de
animacién musical y visual en directo, sintonizando con la
tipologia y expectativas del publico de la sala para conseguir
la maxima espectacularidad y complementariedad con la
musica y las visuales del espectaculo.

h) Evaluar las técnicas y caracteristicas de la iluminacion a
emplear en sesiones de animacién musical y visual,
relacionando la consecucion de la maxima espectacularidad
en la sala con el transcurso de la continuidad de la musica y
el video, para planificar y operar la iluminacion en las
sesiones.

RA-2.- Instala y configura el equipamiento de imagen en
salas y eventos de animacion musico visual, conectando
equipos de reproduccion, mezcla y exhibicién y asegurando
su correcto funcionamiento para sesiones en vivo.
(Observar linea de celda inferior, que sefiala la
asociacion del RA-4, también al Objetivo y Competencia
en esta fila)

RA-4.- Instala el equipamiento de luminotecnia, teniendo en
cuenta la adaptacién a los condicionantes de salas y
espacios ocasionales de animacién musico visual y la
aplicacién de medidas de seguridad.

RA-5.- Realiza la actuacion luminotécnica en vivo, teniendo
en cuenta la consecucién de la atmésfera pretendida en
relacidn con la mezcla musical y visual realizada
simultdneamente en la sala.

i) Mezclar, en directo, los componentes musicales y los de
imagen fija y mévil de la sesidn de animacién, segun la

fi) Aplicar técnicas de adecuacion a las evoluciones de la
respuesta del publico en la sala, valorando los tempos y los
ritmos de la musica y de la imagen, para mezclar en directo

RA-3.- Realiza la mezcla visual en vivo en sesiones de
animacion musico visual, teniendo en cuenta la coordinacion
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planificacién previa, realizando cambios y adaptaciones en
funcién de la respuesta del pablico en la sala.

los componentes musicales y de imagen de la sesién de
animacion musical y visual.

o) Evaluar las posibilidades de utilizacion de los protocolos
estandarizados empleados durante la evolucién de la
sesion, analizando su forma de aplicacion y sus posibles
consecuencias, para la resolucion de conflictos durante el
desarrollo de las sesiones de animacion musical y visual.

de imagenes y videos exhibidos con la dindamica musical y
con los efectos luminotécnicos.

Contenidos

1.-Integracion de piezas de animacién visual:
e 1.1.- Aplicacién de recursos expresivos.

e 1.12.- Generacidn de loop en soporte digital DVD o BluRay.
e 1.13.- Generacidn de menus interactivos para soportes de difusion mediante

o 1.1.1.- Efectos visuales.

o 1.1.2.- Transiciones.
1.2.- Mezclas intermedias y montaje y combinacion de iméagenes.
1.3.- Control de los parametros de importacién a la aplicacién de composicion en
capas de clips de video, fotografias, grafismos y animaciones 2D y 3D.
1.4.- Aplicacion de ajustes de luz y color, filtros artisticos, ajustes de opacidad y
deformaciones. Parametros técnicos de los efectos. Control de entradas y salidas
de efectos mediante transiciones.
1.5.- Aplicacion de movimientos a elementos visuales en aplicaciones de
composicion de video en capas.
1.6.- Técnicas de animacion y movimiento mediante fotogramas clave e
interpolaciones. Técnicas de tracking.
1.7.- Incrustacion de elementos visuales mediante eliminacion de areas. Key de
luminancia, crominancia, forma y otros; ajustes de color y niveles de recorte y
definicion.
1.8.- Exportacion de piezas de video desde aplicaciones de composicion de
video en capas. Configuraciones de exportacion.
1.9.- Formatos de salida de video y audio para difusion o envio a aplicaciones de
edicion.
1.10.- Tipologia de soportes de difusidn y archivos digitales de distribucién.
1.11.- Arquitecturas y codecs de distribucion.

aplicaciones de autoria.

1.14.- Creacidn de pantallas de menu y submenu, creacidn de botones
vinculados a clips y capitulos con diferentes acciones.

1.15.- Generacion de fondos y botones animados.

2.- Instalacion y configuracion de equipamiento de video:
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2.1.- Tipologia y caracteristicas técnicas de proyectores de video, pantallas de
television y pantallas LED. Proyectores, videoproyectores, monitores de video,
progresiones circulares, cupulas dinamicas y otros.

2.2.- Montaje de instalaciones de imagen para sesiones de animacién musical y
visual, a partir de la consulta de diagramas de bloques y manuales técnicos.
2.3.- Configuracién y enrutado de la cadena de equipos de imagen.

2.4.- Chequeo y verificacion de la cadena de imagen para sesiones de animacion
visual en vivo.

o 2.4.1.- Ajuste de niveles de fuentes de video y recursos de imagen.

o 2.4.2.- Ajuste de las sefiales de las fuentes de imagen.

o 2.4.3.- Preparacion del procesado de la sefial para conseguir efectos.
2.5.- Técnicas de ajuste y tratamiento de sefiales en la reproduccion, mezcla,
proyeccion y visualizacion. Resolucion de interferencias entre proyecciones y
efectos de luminotecnia.
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2.6.- Mantenimiento preventivo de equipos de imagen y protocolos de deteccidn
de averias.

2.7.- Utilizacion y caracteristicas del cableado segun su impedancia, longitud y
seccion.

2.8.- Utilizacion y caracteristicas de los conectores de equipos de reproduccion,
mezcla y exhibicién.

2.9.- Reparacion basica de averias en cableado y conectores de equipos de
imagen.

2.10.- Sistemas de almacenamiento de equipamiento de imagen.

3.- Mezcla visual en vivo en sesiones de animacion musico visual:

3.1.- Ajuste de areas de proyeccion mediante aplicaciones de mapeado por
zonas.
3.2.- Operacion de reproductores de fuentes de video y aplicaciones informaticas
de difusion de imagenes y medios visuales. Listas de reproduccion.
3.3.- Valores expresivos y simbdlicos de los elementos visuales en relacidn con
las tendencias musicales: afinidad, contraste, disonancia y contrapunto.
3.4.- Técnicas de mezcla, montaje y composicidn de capas visuales.
3.5.- Técnicas de mezcla en vivo o en tiempo real.

o 3.5.1.- «Scratch visual».

o 3.5.2.- Realizacion.
3.6.- Ajustes y sincronizacion de tempo de la pieza visual en relacion con la
estructura ritmica musical en beats por minuto.
3.7.- Operacion de reproductores especializados de soportes digitales, definicién
de puntos cue para la mezcla de piezas audiovisuales. Remoteado de soportes
digitales, reproductores y servidores mediante sefiales de drdenes procedentes
de ordenadores con aplicaciones especificas o equipos controladores de fuentes
de video.
3.8.- Tipos de transiciones en vivo entre elementos visuales por corte, cortinillas,
fundidos, keys de luminancia y crominancia y traslaciones.
3.9.- Tipos de efectos en vivo y parametros de manipulacion de keys de
luminancia y crominancia, ajustes de color, filtros artisticos, marcos y
deformaciones.
3.10.- Animaci6n de titulos para presentacion de artistas y momentos especiales
mediante programas tituladores en 2D y 3D.
3.11.- Andlisis de elementos expresivos de actuaciones y coreografias y
definicion de elementos visuales acordes.

4.- Instalacion del equipamiento de luminotecnia:

4.1.- Procedimientos de montaje de cables y conectores para iluminacién.

4.2 - Caracteristicas de la luz. Cantidad, calidad, color y direccion. Luz dura y luz
difusa.

4.3.- Magnitudes fisicas de luz incidente y luz reflejada. Unidades de medida.
Candelas, lux y lumen.

4 4 .- Colorimetria de la luz. Espectros cromaticos, temperatura de color y grados
kelvin.

4.5.- Técnicas de iluminacidn en salas y espacios de animacién musico visual.
4.6.- Tipologia de aparatos de iluminacion espectacular: proyectores fresnel,
PAR, recortes, robotizados de espejo mévil, robotizados de 360° y barras de leds.
4.7 .- Eficacia luminosa de diferentes fuentes de luz: incandescencia,
fluorescencia, descarga y led.

4.8.- Accesorios de iluminacién espectacular; cambios de color, cambios de
gobo, filtros y bolas de espejo.

4.9.- Aparatos especiales. Estroboscopicos, laser y maquinas de humo.

4.10.- Elementos de sujecion. Trusses, patas, barras, ganchos, garras y cables
de seguridad.

4.11.- Esquemas de instalaciones de iluminacion espectacular. Diagrama de
bloques.

4.12.- Distribucién de aparatos en sala de animacién musico-visual por zonas y
funcionalidades.

4.13.- Tipos de dimmers, especificaciones técnicas, configuracion y operacion.
414 - Protocolo de sefial de control DMX.

4.15.- Ubicacion, direccién y ajuste de aparatos de iluminacion fijos.

4.16.- Ubicacion, ajuste, enfoque, configuracion y sincronizacién de aparatos
robotizados.

4.17.- Manipulacion y cambio de lamparas.

4.18.- Mantenimiento preventivo de equipos de iluminacion.

4.19.- Normas de seguridad en instalaciones luminotécnicas.

5.- Actuacion luminotécnica en vivo:
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5.1.- Conexiones y configuracién inicial de la mesa de luces y del programa
informético de control de iluminacién.

5.2.- Distribucién de canales de mesa en relacién con canales de dimmer.
5.3.- Asignacion de lineas y aparatos de iluminacion a canales de mesa.

5.4.- Agrupacién de aparatos por zonas, funcionalidades o fases de la escaleta
mediante memorias; asignacion de submasteres; listados en cues.
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e 5.5.- Generacion de efectos de mesa y programacion de cambios ritmicos. °
e 5.6.- Programacion de movimientos robotizados acordes con la musica y la
escaleta. °
e 5.7.- Asignacion de DMX a aparatos robotizados para control de multiples
funciones. Giros, cambio de color, cambio de gobos y efecto estroboscdpico.
e 5.8.- Disefio de animaciones, control en vivo y programacion del software de
control del laser.
e 5.9.- Seguimiento de la escaleta en vivo. Técnicas de anticipacion y prevision de °
incidencias.

5.10.- Técnicas de improvisacion de luces en relacién con musica, proyecciones
audiovisuales y actuaciones.

5.11.- Ejecuci6n en vivo de la programacion luminotécnica en funcién de la
escaleta y las opciones de improvisacion, en coordinacién con la actuacion de
disc-jockey, las proyecciones de medios audiovisuales y las intervenciones
artisticas. Operaciones avanzadas con la mesa. Programacién de memorias,
secuencias y efectos.

5.12.- Control de la maquina de humos e iluminacién estroboscépica mediante la
mesa de luces.

Tablas de Desarrollo de Unidades de Trabajo:

Planificacion AVV 2020-2021

RRA CCEE Contenidos Tema y Actividades UuuT
RA-1.- e CE-1.a) Se han incorporado al proyecto de Integracion de piezas de animacion visual: Integracion de medios UT-1.- Edicién
Realiza la composicion de video en capas clips de video, e 1.1.- Aplicacidn de recursos expresivos. Edicion de video con clips de y Composicion
integracion planos captados con chromakey, fotografias, o 1.1.1.- Efectos visuales. video, fotografias, grafismosy | para Animacion
de piezas de grafismos y animaciones 2d y 3d, analizando sus o 1.1.2.- Transiciones. animaciones 2D y 3D Visual en Vivo.
animacion posibilidades de composicién y sus circunstancias | e 1.2.- Mezclas intermedias y montaje y
visual para la en cuanto a transparencias, mascaras y canales combinacién de imagenes.
sesion alfa. e 1.3.- Control de los parametros de importacion a
musico visual CE-1.b) Se han aplicado a clips de video, la aplicacién de composicién en capas de clips
en fotografias, grafismos y animaciones los efectos de de video, fotografias, grafismos y animaciones
programas ajuste de color, filtros artisticos, opacidad, texturas 2Dy 3D.
de y deformaciones que potencian la expresividad de | e 1.4.- Aplicacion de ajustes de luz y color, filtros
composicion la pieza de animacion visual, controlando artisticos, ajustes de opacidad y deformaciones.
de video, parametros técnicos y determinando la irrupcion y Parametros técnicos de los efectos. Control de
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incorporando
diversos
elementos,
determinand
0
animaciones
2dy 3d,
aplicando
filtros,
efectos y
plugins y
exportando la
pieza en sus
soportes de
difusion.

desaparicion de los efectos.

entradas y salidas de efectos mediante
transiciones.

CE-1.c) Se ha dotado de movimiento a los
diferentes clips de video, fotografias y grafismos,
aplicando técnicas de animacién tales como
keyframes, tracking e interpolacién.

1.5.- Aplicacién de movimientos a elementos
visuales en aplicaciones de composicion de
video en capas.

1.6.- Técnicas de animacion y movimiento
mediante fotogramas clave e interpolaciones.
Técnicas de tracking.

Animacién y control de
movimiento
Edicion y composicién de video

CE-1.d) Se han incrustado elementos visuales en
escenas que incluyen fondo de chromakey,
ajustando el recorte y los niveles de luz, colory
definicion y obteniendo la calidad técnica necesaria
para la pieza de animacion visual.

1.7.- Incrustacion de elementos visuales
mediante eliminacion de areas. Key de
luminancia, crominancia, forma y otros; ajustes
de color y niveles de recorte y definicion.

Incrustacion
Composicion de video

CE-1.e) Se ha exportado la composicién
postproducida al formato y soporte de salida,
determinando la necesidad de canal alfa y teniendo
en cuenta su destino posterior.

CE-1.f) Se ha generado un DVD, Bluray o archivo
digital, importando las diferentes piezas de video al
programa de autoria, creando los menus y
submenus necesarios y disponiendo fondos fijos y
animados, botones interactivos y acciones
predefinidas para acceder a los diferentes titulos y
capitulos.

1.8.- Exportacién de piezas de video desde

aplicaciones de composicién de video en capas.

Configuraciones de exportacién.

1.9.- Formatos de salida de video y audio para
difusién o envio a aplicaciones de edicion.
1.10.- Tipologia de soportes de difusién y
archivos digitales de distribucién.

1.11.- Arquitecturas y codecs de distribucion.
1.12.- Generacion de loop en soporte digital
DVD o BluRay.

1.13.- Generacion de menus interactivos para
soportes de difusion mediante aplicaciones de
autoria.

1.14.- Creacidn de pantallas de menu y
submend, creacion de botones vinculados a
clips y capitulos con diferentes acciones.
1.15.- Generacion de fondos y botones
animados.

Salidas de video
Exportacion y clasificacion de
medios
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RA-2.- e CE-2.a) Se han definido la ubicacion, el tamafioy | 2.- Instalacion y configuracion de equipamiento Disefio de AVV uT-2.-

Instala y el nimero de pantallas y superficies de proyeccion § de video: Disefio de proyeccion Instalaciones
configura el de video en salas de animacién musico visual de e 2.1.- Tipologia y caracteristicas técnicas de de Video para
equipamiento diversas caracteristicas, determinando el tipo de proyectores de video, pantallas de television y Animacion
de imagen en exhibicion y su conjugacion con los efectos de pantallas LED. Proyectores, videoproyectores, Visual en Vivo.
salas 'y luminotecnia. monitores de video, progresiones circulares,

eventos de cupulas dindmicas y otros.

animacion

musico CE-2.b) Se ha planificado la instalacion del e 2.2.- Montaje de instalaciones de imagen para Equipamiento de video

visual, equipamiento de imagen, analizando las sesiones de animacion musical y visual, a partir - Planificacion de configuracion

conectando caracteristicas técnicas de la sala y aplicando de la consulta de diagramas de bloques y de equipamiento de video

equipos de diagramas de conexionado entre equipos. manuales técnicos.

reproduccion, CE-2.c) Se ha instalado el equipamiento de e 2.3.- Configuracion y enrutado de la cadena de

mezcla y imagen, conectando equipos de reproduccién, equipos de imagen.

exhibicién y ordenadores, matrices, enrutadores, mezcladores,

asegurando proyectores y monitores, y siguiendo el rider

su correcto técnico y los esquemas de conexiones de

funcionamien manuales técnicos.

to para

sesiones en CE-2.d) Se han direccionado las sefiales de video | e 2.4.- Chequeo y verificacion de la cadena de Instalacion de video

Vivo. y datos entre las areas de reproduccién, mezcla, imagen para sesiones de animacion visual en Configuracion de equipamiento

monitorizado y exhibicion, previendo alternativas
segun la dinamica de la sesiédn.

CE-2.e) Se ha configurado y ajustado el
equipamiento de imagen, asegurando la calidad de
visionado dptima en relacion con las condiciones
de salas y espacios de animacion musico visual.
CE-2.f) Se han configurado las aplicaciones de
video-jockey en el equipo informatico que gestiona
la mezcla visual en vivo, comprobando la correcta
reproduccion de los diversos medios y sus
capacidades de conjuncién con musica y
luminotecnia.

CE-2.g) Se han planificado y ejecutado tareas de
mantenimiento para todos los equipos de imagen,
aplicando los protocolos especificados en sus

vivo.
o 2.4.1.- Ajuste de niveles de fuentes de video y
recursos de imagen.
o 2.4.2.- Ajuste de las sefiales de las fuentes de
imagen.
o 2.4.3.- Preparacion del procesado de la sefial
para conseguir efectos.
e 2.5.- Técnicas de ajuste y tratamiento de
sefiales en la reproduccion, mezcla, proyeccion
y visualizacion. Resolucién de interferencias
entre proyecciones y efectos de luminotecnia.
e 2.6.- Mantenimiento preventivo de equipos de
imagen y protocolos de deteccion de averias.
e 2.7.- Utilizacion y caracteristicas del cableado
segun su impedancia, longitud y seccion.

de video
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manuales técnicos.

e 2.8.- Utilizacion y caracteristicas de los
conectores de equipos de reproduccién, mezcla
y exhibicion.

e 2.9.- Reparacién basica de averias en cableado
y conectores de equipos de imagen.

e 2.10.- Sistemas de almacenamiento de
equipamiento de imagen.

RA-3.-
Realiza la
mezcla visual
en vivo en
sesiones de
animacioén
musico
visual,
teniendo en
cuentala
coordinacién
de imagenes
y videos
exhibidos
con la
dinamica
musical y con
los efectos
luminotécnic
0S.

CE-3.b) Se han lanzado videos, graficos y
fotografias con reproductores de video digital y
aplicaciones informéticas de reproduccion y
secuenciacion de medios visuales, potenciando la
expresividad de la imagen y el montaje en vivo.
CE-3.c) Se ha complementado y sincronizado la
mezcla visual con la mezcla musical, analizando
los referentes simbolicos, las estructuras ritmicas,
las transiciones musicales y el impacto emocional.
CE-3.d) Se han aplicado transiciones en vivo entre
las diferentes fuentes de reproduccion, tales como
fundidos, cortinillas, incrustaciones, inserciones y
otras, potenciando la expresividad y la narrativa de
las imagenes proyectadas.

CE-3.e) Se han mezclado, en relacion con la
mausica, dos piezas audiovisuales en reproduccién
simultanea mediante un equipo controlador de
fuentes y un mezclador de video, determinando la
alternancia de las fuentes, los puntos de cambio y
las transiciones entre ellas.

CE-3.a) Se ha realizado el mapeado de las zonas
de proyeccion mediante aplicaciones informaticas,
atendiendo a los condicionantes espaciales de las
salas y los lugares de eventos.

CE-3.f) Se ha realizado la presentacion de artistas
o intervinientes participantes en la sesién de
animacion musico visual, proyectando rétulos,

3.- Mezcla visual en vivo en sesiones de
animacién musico visual:

e 3.1.- Ajuste de &reas de proyeccion mediante
aplicaciones de mapeado por zonas.

e 3.2.- Operacion de reproductores de fuentes de
video y aplicaciones informaticas de difusion de
imégenes y medios visuales. Listas de
reproduccion.

e 3.3.- Valores expresivos y simbdlicos de los
elementos visuales en relacién con las
tendencias musicales: afinidad, contraste,
disonancia y contrapunto.

e 3.4.- Técnicas de mezcla, montaje y
composicion de capas visuales.

e 3.5.- Técnicas de mezcla en vivo 0 en tiempo
real.

e 3.5.1.- «Scratch visual».

e 3.5.2.- Realizacién.

e 3.6.- Ajustes y sincronizacion de tempo de la
pieza visual en relacién con la estructura ritmica
musical en beats por minuto.

e 3.7.- Operacion de reproductores especializados
de soportes digitales, definicién de puntos cue
para la mezcla de piezas audiovisuales.
Remoteado de soportes digitales, reproductores
y servidores mediante sefiales de 6rdenes
procedentes de ordenadores con aplicaciones
especificas 0 equipos controladores de fuentes
de video.

Operaciones de mezcla de
video
Sesion de Vijing

Operaciones avanzadas de
video
Videomapping

UT-3.-
Operaciones de
Video para
Animacion
Visual en Vivo.
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gréaficos, fotografias e imagenes en movimiento, y
relacionandolos con la programacion de sala.
CE-3.g) Se ha coordinado la proyeccion de medios
visuales con coreografias y actuaciones en vivo,
exhibiendo imagenes acordes con las intenciones
del espectaculo.

3.8.- Tipos de transiciones en vivo entre
elementos visuales por corte, cortinillas,
fundidos, keys de luminancia y crominancia y
traslaciones.

3.9.- Tipos de efectos en vivo y parametros de
manipulacién de keys de luminancia y
crominancia, ajustes de color, filtros artisticos,
marcos y deformaciones.

3.10.- Animacién de titulos para presentacion de
artistas y momentos especiales mediante
programas tituladores en 2D y 3D.

3.11.- Andlisis de elementos expresivos de
actuaciones y coreografias y definicién de
elementos visuales acordes.

RA-4.-
Instala el
equipamiento
de
luminotecnia,
teniendo en
cuentala
adaptacion a
los
condicionant
es de salasy
espacios
ocasionales
de animacién
musico visual
yla
aplicacion de
medidas de
seguridad.

CE-4.a) Se ha determinado el equipamiento de
luminotecnia especifico preciso en salas de
animacion o espacios de eventos, en relacién con
el contenido de la sesion programada.

CE-4.d) Se han dirigido los aparatos de iluminacién
fijos a las areas del local pretendidas, previendo
zonas para disc-jockeys, actuaciones, publico y
otras.

CE-4.e) Se han dirigido y ajustado las posiciones
de aparatos de iluminacién robotizados,
coordinando sus posiciones iniciales y la evolucion
sincronizada o libre de sus movimientos, cambios
de color y gobos, y aplicando criterios estéticos a
las trayectorias combinadas.

4.- Instalacion del equipamiento de luminotecnia:

4.1.- Procedimientos de montaje de cables y
conectores para iluminacion.

4.2 .- Caracteristicas de la luz. Cantidad, calidad,
color y direccion. Luz dura y luz difusa.

4.3.- Magnitudes fisicas de luz incidente y luz
reflejada. Unidades de medida. Candelas, lux y
lumen.

4.4.- Colorimetria de la luz. Espectros
cromaticos, temperatura de color y grados
kelvin.

4.5.- Técnicas de iluminacién en salas y
espacios de animacion musico visual.

4.6.- Tipologia de aparatos de iluminacion
espectacular: proyectores fresnel, PAR,
recortes, robotizados de espejo movil,
robotizados de 360° y barras de leds.

4.7 - Eficacia luminosa de diferentes fuentes de
luz: incandescencia, fluorescencia, descarga y
led.

4.8.- Accesorios de iluminacion espectacular:
cambios de color, cambios de gobo, filtros y

Equipamiento de iluminacion y
disefio de instalaciones
Disefio de iluminacion

4.-
Instalaciones
de iluminacion
para Animacion
Visual en Vivo.
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bolas de espejo.
4.9.- Aparatos especiales. Estroboscopicos,
laser y maquinas de humo.

CE-4.b) Se ha instalado el equipamiento de
luminotecnia en salas y espacios de animacion,
aplicando el esquema de conexiones prefijado y
siguiendo la normativa de seguridad en
instalaciones eléctricas.

CE-4.c) Se han conectado proyectores y aparatos
robotizados a los dimmer, distribuyendo lineas
eléctricas y cables de sefial DMX.

CE-4.f) Se ha aplicado el filtraje de color a los
aparatos de iluminacion fijos, consiguiendo gamas
de color polivalentes y estéticas en funcion de la
programacién de espectaculos en la sala.

CE-4.9) Se ha realizado el mantenimiento
preventivo de equipos, cableado, conectores y
cuadros de iluminacién, aplicando los protocolos
referidos en manuales técnicos.

4.10.- Elementos de sujecion. Trusses, patas,
barras, ganchos, garras y cables de seguridad.
4.11.- Esquemas de instalaciones de iluminacién
espectacular. Diagrama de blogues.

4.12.- Distribucién de aparatos en sala de
animacién musico-visual por zonas y
funcionalidades.

417 .- Manipulacién y cambio de ldmparas.
4.18.- Mantenimiento preventivo de equipos de
iluminacion.

4.19.- Normas de seguridad en instalaciones
luminotécnicas.

Instalacién de iluminacion
Preparacién de proyecto de
iluminacion

RA-5.-
Realiza la
actuacion
luminotécnic
a en vivo,
teniendo en
cuenta la
consecucion
dela
atmdsfera
pretendida
en relacion
con la
mezcla
musical y

CE-5.a) Se han enrutado los canales de dimmer en
relacion con los canales de mesa de luces,
previendo la funcionalidad de la operacion en vivo.
CE-5.b) Se ha elaborado la escaleta de escenas
que se van a secuencializar en la mesa de
luminotecnia, siguiendo la escaleta de la sesién y
respetando la coordinacion con la animacién
musical y visual.

CE-5.c) Se han elaborado memorias por zonas,
escenas o cues, definiendo grupos de canales,
intensidades y posiciones de aparatos de
iluminacion fijos y robotizados.

CE-5.d) Se han memorizado en la mesa de
luminotecnia y en controles accesorios las
intervenciones de equipos especiales, como

4.13.- Tipos de dimmers, especificaciones

técnicas, configuracion y operacion.

4.14 - Protocolo de sefial de control DMX.

e 4.15.- Ubicacién, direccion y ajuste de
aparatos de iluminacion fijos.

e 4.16.- Ubicacion, ajuste, enfoque,
configuracion y sincronizacion de aparatos
robotizados.

Operaciones de iluminacion
Control de iluminacién

UT-5.-
Operaciones de
iluminacion
para Animacién
Visual en Vivo.
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visual proyectores laser, flashes estroboscopicos y
realizada méaquinas de humo, siguiendo indicaciones de la
simultdneam escaleta de la sesién musico visual.

ente enla e CE-5.e) Se han ejecutado en vivo las evoluciones
sala. de iluminacién acordes con la escaleta de la sesion

de animacién musico visual, sincronizando la
entrada de efectos con la musica, las actuaciones
y la proyeccion de medios visuales, y realizando
improvisaciones para potenciar el ambiente de la
sesion.

UT-1.- Edicion y Postproducciéon de Video para la Animacién Visual en Vivo

Referencia normativa Concrecion en Unidad de Trabajo 1

Resultado de Aprendizaje 1.- Realiza la integracion de piezas de animacién visual para la sesién musico visual en programas de UT-1.- Edicion y postproducci(,n de Video para la AVV
composicion de video, incorporando diversos elementos, determinando animaciones 2d y 3d, aplicando filtros, efectos y plugins y
exportando la pieza en sus soportes de difusion

Actividades de Ensefianza-Aprendizaje: Integrar elementos visuales en composiciones de video. Practicals: | -Edicion de video musical
-Edicién y exportacion de piezas para Sesion de Animacion Visual
Criterios de Evaluacion Contenidos Estudiar Practicar
a) Se han incorporado al proyecto de composicion de video en capas clips de video, Integracion de piezas de animacion visual: Configuracién de proyectos de video e importacion de
planos captados con chromakey, fotografias, grafismos y animaciones 2d y 3d, 1.- Aplicacion de recursos expresivos. fuentes para edicion y postproduccion
analizando sus posibilidades de composicion y sus circunstancias en cuanto a Efectos visuales. " . L
Transiciones. Creacion de fuentes en la propia aplicacion.

fransparencias, mascaras y canales alfa. 2.- Mezclas intermedias y montaje y combinacion de imagenes.
3.- Control de los parametros de importacion a la aplicacién de composicion en capas de clips de
video, fotografias, grafismos y animaciones 2D y 3D.

b) Se han aplicado a clips de video, fotografias, grafismos y animaciones los efectos 4.- Aplicacion de ajustes de luz y color, filtros artisticos, ajustes de opacidad y deformaciones. ApIicaci()n controlada de efectos y transiciones, Modos
H H ioti i i i Parametros técnicos de los efectos. Control de entradas y salidas de efectos mediante transiciones. ., R . X oL

de aJusteld_e color, flltrqs artlstlcog op_apldgd, texturas y deformaf:lones qu,e p_otenman de fusion, ajuste de propiedades de clips, imagenes...

la expresividad de la pieza de animacidn visual, controlando parametros técnicos y

determinando la irrupcién y desaparicion de los efectos.

c) Se ha dotado de movimiento a los diferentes clips de video, fotografias y grafismos, | 5.- Aplicacién de movimientos a elementos visuales en aplicaciones de composicion de video en Animacion de elementos mediante keyframes. Tracking.
aplicando técnicas de animacion tales como keyframes, tracking e interpolacion. capas.

6.- Técnicas de animacion y movimiento mediante fotogramas clave e interpolaciones. Técnicas de

tracking.
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d) Se han incrustado elementos visuales en escenas que incluyen fondo de
chromakey, ajustando el recorte y los niveles de luz, color y definicion y obteniendo la
calidad técnica necesaria para la pieza de animacion visual.

7.- Incrustacion de elementos visuales mediante eliminacion de areas. “Key” de luminancia,
crominancia, forma y otros; ajustes de color y niveles de recorte y definicion.

Incrustacion y composicién de imagenes mediante
capas. Keying.

€) Se ha exportado la composicién postproducida al formato y soporte de salida,
determinando la necesidad de canal alfa y teniendo en cuenta su destino posterior.

8.- Exportacion de piezas de video desde aplicaciones de composicion de video en capas.
9.- Configuraciones de exportacion.

10.- Formatos de salida de video y audio para difusion o envio a aplicaciones de edicion.
11.- Tipologia de soportes de difusion y archivos digitales de distribucion.

12.- Arquitecturas y codecs de distribucion.

Exportacion de piezas para su uso en aplicacion de
Vjing.

f) Se ha generado un DVD, Bluray o archivo digital, importando las diferentes piezas de
video al programa de autoria, creando los mends y submenus necesarios y
disponiendo fondos fijos y animados, botones interactivos y acciones predefinidas para

13.- Generacion de loop en soporte digital DVD o BluRay.

Generacion de menUs interactivos para soportes de difusion mediante aplicaciones de autoria.
14.- Creacion de pantallas de mend y submen, creacion de botones vinculados a clips y capitulos
con diferentes acciones.

Preparacién de piezas para su comparticién en entornos
de trabajo y para su difusién. Formatos de trabajo y

acceder a los diferentes titulos y capitulos.

15.- Generacion de fondos y botones animados.

formatos de publicacién.

UT-2.- Instalaciones de video para la Animacién Visual en Vivo

Referencia normativa

Concrecion en Unidad de Trabajo 2

RA-2.- Instala y configura el equipamiento de imagen en salas y eventos de animacion musico visual, conectando
equipos de reproduccion, mezcla y exhibicion y asegurando su correcto funcionamiento para sesiones en vivo.

UT-2.- Instalaciones de video para la Animacion Visual en Vivo

AA de Ensefianza-Aprendizaje: Instalar y ajustar el equipamiento de video.

Practicals:

Disefio, montaje y configuracion de sistemas de proyeccion para sesiones de
AWV.

Criterios de Evaluacion

Contenidos Estudiar

Practicar

a) Se han definido la ubicacién, el tamafio y el nimero de pantallas y superficies de
proyeccion de video en salas de animacién musico visual de diversas caracteristicas,
determinando el tipo de exhibicion y su conjugacion con los efectos de luminotecnia.

Instalacion y configuracion de equipamiento de video:

1.- Tipologia y caracteristicas técnicas de proyectores de video, pantallas de
television y pantallas LED. Proyectores, videoproyectores, monitores de video,
progresiones circulares, ctpulas dindmicas y otros

Andlisis de tipos de espectaculos de Animacién Visual en
Vivo.

b) Se ha planificado la instalacion del equipamiento de imagen, analizando las caracteristicas
técnicas de la sala y aplicando diagramas de conexionado entre equipos

c) Se ha instalado el equipamiento de imagen, conectando equipos de reproduccion,
ordenadores, matrices, enrutadores, mezcladores, proyectores y monitores, y siguiendo el
rider técnico y los esquemas de conexiones de manuales técnicos.

2.- Montaje de instalaciones de imagen para sesiones de animacion musical y visual,
a partir de la consulta de diagramas de bloques y manuales técnicos.

Disefio de espectaculo de Animacién Visual en Vivo.

Configuracién de sistema de proyeccion para Animacion
Visual en Vivo.

d) Se han direccionado las sefiales de video y datos entre las areas de reproduccion, mezcla,
monitorizado y exhibicidn, previendo alternativas segun la dindmica de la sesion.

3.- Configuracion y enrutado de la cadena de equipos de imagen.

Utilizacién y caracteristicas del cableado seguin su impedancia, longitud 4.- y seccién.
5.- Utilizacion y caracteristicas de los conectores de equipos de reproduccion, mezcla
y exhibicion.

Conexionado de sistemas de proyeccion de video para
distintas finalidades.

e) Se ha configurado y ajustado el equipamiento de imagen, asegurando la calidad de
visionado dptima en relacion con las condiciones de salas y espacios de animacion musico
visual.

6.- Chequeo y verificacion de la cadena de imagen para sesiones de animacion visual
en vivo.

Ajuste de niveles de fuentes de video y recursos de imagen.

Ajuste de las sefiales de las fuentes de imagen.

Preparacion del procesado de la sefial para conseguir efectos.

Ajuste de los distintos elementos del sistema de proyeccion
para una sesion de Animacién Visual en Vivo.
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f) Se han configurado las aplicaciones de video-jockey en el equipo informatico que gestiona
la mezcla visual en vivo, comprobando la correcta reproduccion de los diversos medios y sus
capacidades de conjuncion con masica y luminotecnia.

7.- Técnicas de ajuste y tratamiento de sefiales en la reproduccion, mezcla,
proyeccion y visualizacion. Resolucion de interferencias entre proyecciones y efectos
de luminotecnia.

Ajuste de la aplicacion de Vjing para la sesién de Animacion
Visual en Vivo.

g) Se han planificado y ejecutado tareas de mantenimiento para todos los equipos de imagen,
aplicando los protocolos especificados en sus manuales técnicos.

8.- Mantenimiento preventivo de equipos de imagen y protocolos de deteccion de
averias.

9.- Reparacién basica de averias en cableado y conectores de equipos de imagen.
10.- Sistemas de almacenamiento de equipamiento de imagen.

Montaje y desmontaje de equipamiento para la sesion de
Animacién Visual en Vivo.

UT-3.- Operaciones de video para Animacién Visual en Vivo

Referencia normativa

Concrecion en Unidad de Trabajo 3

RA-3.- Realiza la mezcla visual en vivo en sesiones de animacion musico visual, teniendo en cuenta la coordinacion
de imagenes y videos exhibidos con la dinamica musical y con los efectos luminotécnicos.

UT-3.- Operaciones de video para Animacion Visual en Vivo

AA de Ensefianza Aprendizaje: Mezclar en directo visuales en sesiones de animaciéon musical y visual.

Practicals:

Vjing y VideoMapping

Criterios de Evaluacion

Contenidos Estudiar

Practicar

a) Se ha realizado el mapeado de las zonas de proyeccion mediante aplicaciones informaticas, atendiendo
a los condicionantes espaciales de las salas y los lugares de eventos.

Mezcla visual en vivo en sesiones de animacién misico visual:
1.- Ajuste de areas de proyeccion mediante aplicaciones de mapeado por zonas.

Mapeado de superficies de Proyeccion.

b) Se han lanzado videos, gréficos y fotografias con reproductores de video digital y aplicaciones
informaticas de reproduccion y secuenciacion de medios visuales, potenciando la expresividad de la
imagen y el montaje en vivo.

2.- Operacion de reproductores de fuentes de video y aplicaciones informaticas de
difusién de imagenes y medios visuales. Listas de reproduccion.
3.- Valores expresivos y simbélicos de los elementos visuales en relacion con las
tendencias musicales: afinidad, contraste, disonancia y contrapunto.
4 .- Técnicas de mezcla, montaje y composicion de capas visuales.
5.- Técnicas de mezcla en vivo o en tiempo real.

«Scratch visual».

Realizacion.

Operaciones con equipamiento y aplicaciones de Vjing y
mezcla de video. Aplicacién de técnicas de Vjing para
sesiones de Animacion Visual en Vivo.

c) Se ha complementado y sincronizado la mezcla visual con la mezcla musical, analizando los referentes
simbdlicos, las estructuras ritmicas, las transiciones musicales y el impacto emocional.

6.- Ajustes y sincronizacion de tempo de la pieza visual en relacién con la estructura
ritmica musical en beats por minuto.

7.- Operacion de reproductores especializados de soportes digitales, definicion de
puntos cue para la mezcla de piezas audiovisuales. Remoteado de soportes digitales,
reproductores y servidores mediante sefiales de 6rdenes procedentes de
ordenadores con aplicaciones especificas o equipos controladores de fuentes de
video.

Ensayo y practica de Vjing para sesion de animacién:
Sincronizacién ritmica. Mezcla de fuentes.

d) Se han aplicado transiciones en vivo entre las diferentes fuentes de reproduccion, tales como fundidos,
cortinillas, incrustaciones, inserciones y otras, potenciando la expresividad y la narrativa de las imagenes
proyectadas.

8.- Tipos de transiciones en vivo entre elementos visuales por corte, cortinillas,
fundidos, keys de luminancia y crominancia y traslaciones.

Pruebas de distintos tipos de transiciones y efectos entre
planos.

€) Se han mezclado, en relacién con la musica, dos piezas audiovisuales en reproduccion simultanea
mediante un equipo controlador de fuentes y un mezclador de video, determinando la alternancia de las
fuentes, los puntos de cambio y las transiciones entre ellas.

9.- Tipos de efectos en vivo y pardmetros de manipulacion de keys de luminancia y
crominancia, ajustes de color, filtros artisticos, marcos y deformaciones.

Pruebas de aplicacion de efectos e incrustaciones mediante
claves de luminancia y crominancia... en vivo.
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f) Se ha realizado la presentacion de artistas o intervinientes participantes en la sesion de animacion
musico visual, proyectando rétulos, graficos, fotografias e imagenes en movimiento, y relacionandolos con
la programacién de sala.

10.- Animacion de titulos para presentacion de artistas y momentos especiales

, . Animacion de titulos de texto en 2D y 3D.
mediante programas tituladores en 2D y 3D.

g) Se ha coordinado la proyeccion de medios visuales con coreografias y actuaciones en vivo, exhibiendo
iméagenes acordes con las intenciones del espectaculo.

11.- Andlisis de elementos expresivos de actuaciones y coreografias y definicion de

, Eleccién de elementos expresivos acordes con otros
elementos visuales acordes.

aspectos del espectaculo.

UT-4.- Instalaciones de iluminacion para la Animacion Visual en Vivo

Referencia normativa Concrecién en Unidad de Trabajo 4

RA-4.- Instala el equipamiento de luminotecnia, teniendo en cuenta la adaptacién a los condicionantes de salas y
espacios ocasionales de animacién musico visual y la aplicacién de medidas de seguridad.

UT-4.- Instalaciones de iluminacién para la Animacion Visual en Vivo

AA de Ensefianza-Aprendizaje: Programar y ejecutar los efectos de luminotecnia en vivo en sesiones de animacion

musical y visual.

Practicals:

Disefio y montaje de luminotecnia para espectaculo.

Criterios de Evaluacion

Contenidos Estudiar

Practicar

a) Se ha determinado el equipamiento de luminotecnia especifico preciso
en salas de animacion o espacios de eventos, en relacion con el contenido
de la sesion programada.

Instalacion del equipamiento de luminotecnia:

2.- Caracteristicas de la luz. Cantidad, calidad, color y direccion. Luz dura y luz difusa.

3.- Magnitudes fisicas de luz incidente y luz reflejada. Unidades de medida. Candelas, lux y lumen.

4.- Colorimetria de la luz. Espectros crométicos, temperatura de color y grados kelvin.

5.- Técnicas de iluminacion en salas y espacios de animacion musico visual.

6.- Tipologia de aparatos de iluminacion espectacular: proyectores fresnel, PAR, recortes, robotizados de espejo mévil, robotizados
de 360° y barras de leds.

7.- Eficacia luminosa de diferentes fuentes de luz: incandescencia, fluorescencia, descarga y led.

8.- Accesorios de iluminacion espectacular: cambios de color, cambios de gobo, filtros y bolas de espejo.

9.- Aparatos especiales. Estroboscdpicos, laser y maquinas de humo.

Andlisis de necesidades de iluminacién para espectaculo.
Disefio de sistema de luminotecnia para espectaculo en
Vivo.

Elaboracién de planos de configuracion, listado de
equipamiento, graficos de conexiones, etc, de instalacion
de luminotecnia.

b) Se ha instalado el equipamiento de luminotecnia en salas y espacios de
animacion, aplicando el esquema de conexiones prefijado y siguiendo la
normativa de seguridad en instalaciones eléctricas.

1.- Procedimientos de montaje de cables y conectores para iluminacién.

10.- Elementos de sujecion. Trusses, patas, barras, ganchos, garras y cables de seguridad.
11.- Esquemas de instalaciones de iluminacion espectacular. Diagrama de blogues.

12.- Distribucion de aparatos en sala de animacién musico-visual por zonas y funcionalidades.
13.- Tipos de dimmers, especificaciones técnicas, configuracion y operacion.

Instalacion de equipamiento de luminotecnia segun
documentacion de disefio.

¢) Se han conectado proyectores y aparatos robotizados a los dimmer,
distribuyendo lineas eléctricas y cables de sefial DMX.

14.- Protocolo de sefial de control DMX.

Conexion de cableado DMX.

d) Se han dirigido los aparatos de iluminacion fijos a las areas del local
pretendidas, previendo zonas para disc-jockeys, actuaciones, publico y
otras.

15.- Ubicacion, direccion y ajuste de aparatos de iluminacion fijos.

Colocacion y orientacion de los aparatos de iluminacion
fijos.

€) Se han dirigido y ajustado las posiciones de aparatos de iluminacion
robotizados, coordinando sus posiciones iniciales y la evolucion
sincronizada o libre de sus movimientos, cambios de color y gobos, y
aplicando criterios estéticos a las trayectorias combinadas

16.- Ubicacion, ajuste, enfoque, configuracion y sincronizacion de aparatos robotizados.

Colocacion y orientacion de los aparatos de iluminacion
moviles.
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f) Se ha aplicado el filtraje de color a los aparatos de iluminacion fijos,
consiguiendo gamas de color polivalentes y estéticas en funcién de la
programacion de espectéaculos en la sala.

Ajuste de colores en aparatos de iluminacién.

g) Se ha realizado el mantenimiento preventivo de equipos, cableado,
conectores y cuadros de iluminacion, aplicando los protocolos referidos en
manuales técnicos.

17.- Manipulacion y cambio de lamparas.
18.- Mantenimiento preventivo de equipos de iluminacion.
19.- Normas de seguridad en instalaciones luminotécnicas.

Montaje, desmontaje y almacenamiento de equipamiento
de iluminacion.

UT-5.- Operaciones de iluminacion para Animacioén Visual en Vivo

Referencia normativa

Concrecion en Unidad de Trabajo 5

RA-5.- Realiza la actuacion luminotécnica en vivo, teniendo en cuenta la consecucion de la atmdsfera pretendida en
relacion con la mezcla musical y visual realizada simultdneamente en la sala.

UT-5.- Operaciones de iluminacion para Animacion Visual en Vivo

AA de Ensefianza-Aprendizaje: Programar y ejecutar los efectos de luminotecnia en vivo en sesiones de animacion

musical y visual.

Practicals:

Realizacién luminotécnica

Criterios de Evaluacion

Contenidos Estudiar

Practicar

a) Se han enrutado los canales de dimmer en relacion con los
canales de mesa de luces, previendo la funcionalidad de la
operacion en vivo.

Actuacion luminotécnica en vivo.

1.- Conexiones y configuracion inicial de la mesa de luces y del programa informatico de
control de iluminacién.

2.- Distribucion de canales de mesa en relacién con canales de dimmer.

3.- Asignacion de lineas y aparatos de iluminacién a canales de mesa.

Practicar el manejo de mesa de luces y/o aplicacion
de control de iluminacién.
Disefio de configuraciones bésicas de iluminacién.

b) Se ha elaborado la escaleta de escenas que se van a
secuencializar en la mesa de luminotecnia, siguiendo la escaleta
de la sesion y respetando la coordinacién con la animacion
musical y visual.

Disefio de espectaculo de luminotecnia.

¢) Se han elaborado memorias por zonas, escenas o cues,
definiendo grupos de canales, intensidades y posiciones de
aparatos de iluminacion fijos y robotizados.

4.- Agrupacion de aparatos por zonas, funcionalidades o fases de la escaleta mediante
memorias; asignacion de submasteres; listados en cues

5.- Generacion de efectos de mesa y programacion de cambios ritmicos.

7.- Asignacion de DMX a aparatos robotizados para control de multiples funciones. Giros,
cambio de color, cambio de gobos y efecto estroboscopico.

8.- Disefio de animaciones, control en vivo y programacién del software de control del laser.

Configuracion de equipamiento para control de
luminotecnia de espectaculos.

d) Se han memorizado en la mesa de luminotecnia y en controles
accesorios las intervenciones de equipos especiales, como
proyectores laser, flashes estroboscopicos y maquinas de humo,
siguiendo indicaciones de la escaleta de la sesién masico visual.

6.- Programacion de movimientos robotizados acordes con la musica y la escaleta.

Programacion de movimientos de aparatos en
mesa.
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e) Se han ejecutado en vivo las evoluciones de iluminacion 9.- Seguimiento de la escaleta en vivo. Técnicas de anticipacion y prevision de incidencias. Control y ejecucion de luminotecnia en vivo.
acordes con la escaleta de la sesion de animacion musico visual, | 10.- Técnicas de improvisacion de luces en relacién con musica, proyecciones audiovisuales y

sincronizando la entrada de efectos con la musica, las actuaciones.

actuaciones y la proyeccion de medios visuales, y realizando 11.- Ejecucion en vivo de la programacion luminotécnica en funcién de la escaleta y las

improvisaciones para potenciar el ambiente de la sesion. opciones de improvisacion, en coordinacion con la actuacion de disc-jockey, las proyecciones

de medios audiovisuales y las intervenciones artisticas. Operaciones avanzadas con la mesa.
Programacion de memorias, secuencias y efectos.
12.- Control de la méaquina de humos e iluminacion estroboscdpica mediante la mesa de luces.

Temporalizacion

Meses Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo

Semanas 12 22 32 12 22 3@ 42 12 22 32 42 52 12 22 3 12 22 32 42 12 22 3@ 42 12 22

uT-1

UT-2

uT-3

UT-4

UT-5

Caracteristicas del grupo de clase

La clase esta formada por un grupo de 21 personas. El nivel del alumnado en relacion con un reducido grupo de alumnos que aparentan tener un nivel algo superior al resto en
la materia del médulo es bastante homogéneo segun indica la prueba de evaluacién algunas de las areas del médulo.
inicial, las presentaciones del alumnado y las primeras charlas en clase. No obstante, hay El alumnado ha manifestado ciertas carencias en algunas areas relacionadas con el
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maédulo por no haber podido completar sus temarios el curso pasado debido al
confinamiento por causa de la pandemia de Covid-19,. En concreto, estas areas son las
que se refieren a las imagenes vectoriales, la animacion y la preparacion de materiales
para su uso en Animacion Visual en Vivo, Con objeto de suplir esas carencias se
plantearan actividades (ya se han publicado algunas en el aula virtual del médulo) que les
permitan cubrir esos vacios de conocimiento de modo que estos no afecten al aprendizaje
durante este curso.

Cuatro personas tienen mddulos pendientes del curso anterior, si bien esta circunstancia
no afecta de manera destacable a sus posibilidades de desarrollar su aprendizaje en este
maddulo con normalidad.

Un alumno manifiesta dificultades de disponibilidad de recursos propios para la docencia
telematica y el uso de herramientas necesarias para la realizacion de algunas de las
practicas del modulo, por lo que seria conveniente tomar medidas en su caso para evitar
que sufra perjuicios en su aprendizaje por causa de la brecha digital. Dispone de conexién
ainternet y teléfono inteligente, pero no de tableta, ordenador ni, por tanto, software
necesario.

Metodologia: Principios Generales

En lo que se refiere a metodologia educativa, se puede decir que se utilizard una
estrategia multimetodoldgica, pues las formulas de ensefianza-aprendizaje adoptadas
no se corresponderan en exclusiva con un solo método.

Pero si debemos definir una estrategia en concreto, podriamos hablar de una apoyada en
tres de los aspectos fundamentales de la normativa de aplicacion al modulo:

e Los Resultados de Aprendizaje.

e Los Criterios de Evaluacién.

e Los Contenidos.

Esta estrategia, que puede apreciarse claramente en las tablas de desarrollo de las
Unidades de Trabajo expuestas con anterioridad, nos conduce a la adopcién de féormulas
recogidas en distintas metodologias.

De todas ellas, la fundamental seria:

e Aprendizaje basado en Competencias: |a eleccidn de los aspectos citados de
la normativa (Resultados de Aprendizaje, Criterios de Evaluacién y Contenidos)
nos garantiza la adopcion de este método, pues esta claro que todos ellos estan
basados en aquellas por los propios organismos educativos redactores de la ley.

De entre las demas, destacarian:

e Aprendizaje basado en Proyectos (ABP o PBL): tradicionalmente, las
ensefianzas de Formacion Profesional se han apoyado en esta metodologia,
pues es la que mejor se adapta tanto al nivel educativo, como a la naturaleza de
la materia de estudio y a la mayor parte del alumnado.

e Aprendizaje Cooperativo: se intentara que el alumnado pueda compartir entre
si cualquier aspecto interesante de su formacion, ya sean conocimientos,
experiencias, herramientas, etc, convirtiéndose en agente activo de su propio
aprendizaje.

e Aprendizaje hibrido (blended learning): se utilizaran siempre que sea posible,
recursos de la formacién a distancia basados en las TIC para aprovechar su
potencial. De este modo, se podran aplicar a las clases presenciales, y permitiran
virtualizar en parte la formacién para hacerla accesible al alumnado fuera del
tiempo o el espacio de esas clases. Esta practica, que se utiliza en el mddulo
desde su implantacion, se reforzara durante este curso debido a la modalidad de
semipresencialidad en alternancia adoptada debido a la pandemia por Covid-19.

En términos generales, se procurara que los tiempos de presencialidad se dediquen a
actividades centradas en la practica que no puedan ser realizadas telematicamente o a
aclaraciones sobre las actividades a realizar fuera del aula de modo que el alumnado
pueda aprovechar al maximo los recursos disponibles para cubrir sus necesidades
formativas.
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e Mezclar en directo visuales en sesiones de animacion musical y visual.
Por ultimo, tal y como indica la normativa en sus orientaciones pedagdgicas: e Programar y ejecutar los efectos de luminotecnia en vivo en sesiones de
animacion musical y visual.”
“..para conseguir que el alumnado adquiera la polivalencia necesaria en este
médulo, es conveniente que se trabajen técnicas relacionadas con la preparacion
de actuaciones y sesiones de animacion musical y visual que estan vinculadas
fundamentalmente a las actividades de ensefianza aprendizaje de:
e Integrar elementos visuales en composiciones de video.
e Instalar y ajustar el equipamiento de video.
Recursos Didacticos
Para la aplicacién de esta metodologia se podra hacer uso de todo tipo de materiales a Enlaces para la publicacién de contenidos.
nuestra disposicién en el aula y el centro educativo: presentaciones, videos, textos, Talleres, para la realizacion de algunas actividades y su coevaluacion.
pizarra, cafidén de proyeccion, libros, revistas, ordenadores y todo aquel material didactico Foros, para permitir y registrar el debate en grupo sobre temas publicados en
que pueda servir de ayuda para el mejor desarrollo de las clases. Todo contenido y ellos.
explicacién tendra apoyo en alguno o todos los medios y recursos complementarios e Wikis, para la elaboracion de materiales de trabajo tanto de forma individual
citados. COMO en grupo.
Tendra un papel especialmente relevante el uso de las Nuevas Tecnologias para intentar e Tareas, para la entrega de documentos por parte del alumnado susceptibles de

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, para favorecer el aprendizaje
cooperativo, el trabajo en equipo y unas comunicaciones mas eficaces y dado que se
dispone en el aula de equipos informaticos y conexion a Internet, se aprovecharan las
herramientas para el trabajo compartido de Google (Drive, Docs, Slides y Classroom, si es

ser evaluados por el profesor.

Cuestionarios, para la realizacién de pruebas de asimilacién de contenidos.
Encuestas, para la coevaluacidn de trabajos o presentaciones expuestos en
clase.

En definitiva, se intentara ofrecer al alumnado la mayor variedad posible de actividades
para intentar adaptar la formacion a distintos estilos de aprendizaje.

posible), asi como las posibilidades que ofrece la plataforma educativa “Moodle Centros”
tanto para la formacién telematica como para la presencial:
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Evaluacion

Para la Evaluacién tomaremos como punto de partida la Orden de 29 de septiembre de
2010, la cual regula la evaluacion, certificacion, acreditacion y titulacion académica del
alumnado que cursa ensefianzas de formacion profesional inicial que forma parte del
sistema educativo en la Comunidad Auténoma de Andalucia:

“La Evaluacion es continua y, en la modalidad presencial, la asistencia a clase sera
reqular y obligatoria, participando el alumno en todas las actividades programadas, y
siendo evaluado de acuerdo con los resultados del aprendizaje que cada médulo tenga
estipulado en su correspondiente programacion.”

De conformidad con dicha Orden, “el alumnado tiene derecho a ser evaluado
conforme a criterios de plena objetividad, de los cuales sera informado, asi como a
conocer los resultados de sus aprendizajes” (punto 2 del Articulo 3).

Para favorecer la objetividad a la que alude la Orden, en el proceso de Evaluacion jugaran
un papel fundamental estrategias que puedan garantizarla, y que se concretan en:

e Pruebas de Contenidos: Cuestionarios tipo test, que garantizan la ecuanimidad
de la evaluacion. Cada prueba teorica se podra realizar mediante varios tipos de
cuestionario:

o Cuestionario tipo test simple.

o Cuestionario tipo test con indicacion de certeza por parte del
alumnado (CBM, de “Certainty Based Marking”).

o Los resultados de ambas pruebas seran ponderados por el profesor

para todo el grupo. De este modo se pretenden corregir posibles
defectos propios de este tipo de pruebas por su naturaleza o su
elaboracién y se dispone de un mecanismo de ajuste de su dificultad y
adaptacion al nivel de la clase.

o Larealizacién de estos cuestionarios se apoyara en la plataforma
Moodle. En caso de no estar esta disponible por cualquier circunstancia
se podra realizar una prueba teorica de cualquier otro tipo que sera
evaluada por el profesor.
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Talleres, que permiten la coevaluacion del alumnado, ofreciendo la
posibilidad de acceder a contenidos elaborados por sus compafieros y
valorarlos para ampliar sus puntos de vista sobre la materia de estudio.

e Pruebas practicas: Para la evaluacidn de las tareas practicas, se utilizaran las
siguientes férmulas:

(¢]

Coevaluacion, que permite la participacion del grupo de clase en la
evaluacion de los trabajos de cada uno de sus miembros para paliar o
evitar en la medida de lo posible una intervencion subjetiva (consciente
o inconsciente) por parte del profesor.

Con objeto de evitar la posible subjetividad también por parte del
alumnado, el profesor observara la aparicion de posibles arbitrariedades
en sus valoraciones comparandolas con los resultados generales para
asi poder tomar las medidas oportunas para contrarrestarlas. Estas
medidas podran consistir, por ejemplo, en:

m Evaluacion, por parte del profesor, de la participacion de cada
miembro del grupo en el proceso de coevaluacion, mediante la
deteccion de la desviacidn entre la nota otorgada por cada
alumno/a y el resultado final de la ponderacion. De este modo
se podran asignar distintas puntuaciones a diferentes grados
de desviacion. Esta calificacién podra también ser utilizada
para el calculo de las calificaciones del alumnado como
actividad de clase.

m  Anulacion de dichas calificaciones arbitrarias.

Rubricas, escalas y guias de evaluacion, que permiten la evaluacién
de competencias concretas segun niveles de desemperfio. Estas
herramientas podran ser utilizadas tanto por el alumnado como por el
profesor para sus respectivas valoraciones y serviran para detectar
desviaciones en la valoracién o la aplicacién de criterios improcedentes,
en el caso de la evaluacién, y para que el alumnado pueda detectar sus
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fortalezas y debilidades en relacién con los resultados de sus
actividades.

e Actividad en clase o en casa, con objeto de valorar la implicacion del alumnado
en la dinamica de las clases y el desarrollo de su aprendizaje. Algunas de estas
actividades podrian ser:

e Elaboracidn de preguntas de cuestionario a partir de
los contenidos para promover su estudio y analisis.

e Cuestionarios de entrenamiento a partir de las
preguntas elaboradas por el alumnado.

e Elaboracidn de materiales de estudio de las Unidades
de Trabajo.

e Tareas practicas breves para entrenar técnicas a
aplicar en las Précticas del alumnado.

Las actividades planteadas en este listado constituyen ejemplos que podran ser utilizados
0 no, del mismo modo que se podran incorporar otras que no aparezcan en él segln se
observe la conveniencia de utilizarlas.

Aparte de todo ello, el profesor tomara notas sobre el trabajo del alumnado en cada sesion
de clase que pasaran a formar parte de este apartado de calificaciones.

Para las practicas o actividades grupales, cuando se utilicen, se disefiaran formulas de
evaluacion orientadas a valorar la participacion de cada uno de los miembros del grupo en
su realizacion. Para ello, se intentara también promover la participacion activa del
alumnado en ese proceso de evaluacién si bien en este caso, al tratarse de calificaciones
de pruebas mas frecuentes, en caso de no disponer de tiempo, seran realizadas por el
profesor.

Se considera que estas estrategias contribuyen a definir las caracteristicas de la
evaluacion en los siguientes términos:

e Evaluacion continua: pues se realizan a lo largo de todo el curso y permiten
realizar un seguimiento continuado del proceso de aprendizaje. El alumnado que
no supere las pruebas de Contenidos o Practicas en su momento, podra intentar
recuperarlas realizandolas de nuevo segun las condiciones establecidas por el
profesorado. Este proceso de recuperacion no debera interferir en el avance del
desarrollo de las clases para la totalidad del grupo. Las Actividades de clase no
podran ser recuperadas, pues su naturaleza es la valoracion de un trabajo diario

y continuo. En el caso de alumnado que no haya podido participar en esas
actividades por razones justificadas, la calificacion se establecera de manera
neutral para que no afecte al resto de calificaciones.
e Evaluacion formativa: pues favorecen que el alumnado pueda hacer un
seguimiento de su propio progreso y detectar sus deficiencias:
El empleo de rubricas le permite detectar las fortalezas y debilidades de sus
trabajos para ayudarle a corregirlos potenciando unas y corrigiendo otras.
La coevaluacién le aporta un nuevo enfoque sobre su trabajo, al enfrentarle a la
comparacién con los del resto del grupo, de los que puede aprender,
enriqueciendo su experiencia con la de sus comparieros/as.
El uso de los cuestionarios de Moodle le permite conocer sus
resultados y revisarlos inmediatamente después de finalizarlos,
pudiendo apreciar si sus respuestas son 0 no correctas, para asi
poder detectar deficiencias en sus conocimientos y corregirlas.
e Evaluacion sumativa: pues todas las calificaciones obtenidas contribuyen a la
obtencién de la calificacién final.
Los niveles de ponderacion de los distintos apartados de las
calificaciones, seran los siguientes:
o Pruebas (de contenidos conceptuales o procedimentales, test,
pregunta corta, de desarrollo, etc...): 35% de la nota final.
o Tareas practicas (de aplicacion de los contenidos y asociadas a la
competencia): 35% de la nota final.
o Actividades (trabajos, exposiciones, actividad en clase, y otras
tareas no asociadas a la competencia): 30% de la nota final.

Para proceder al célculo de la nota final mediante la ponderacion de todas las
calificaciones, el alumnado debera superar con calificacion positiva (igual o
superior a 5) cada una de las tres partes. En caso contrario, la calificacién
trimestral (de evaluacion) o final sera, como méximo, de 4.

El alumnado que, habiendo superado holgadamente de forma positiva y en primera
instancia todas las pruebas tedricas y practicas, desee mejorar su calificacion podra
hacerlo segun indicaciones del profesorado.

Aparte de haberse tenido en cuenta las competencias profesionales, los objetivos, los
resultados de aprendizaje, sus criterios de evaluacion y los contenidos oficiales para el
disefio de las unidades de trabajo, los disefios tanto de la metodologia como de la
evaluacion estan orientados a fomentar las competencias personales y sociales expuestas
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en la normativa del médulo. En base a ellas, podemos definir unas actitudes deseables en e Actitud abierta y receptiva a nuevas estrategias de aprendizaje orientadas
el alumnado que seran consideradas en el proceso de evaluacion. Estas actitudes se al fomento de capacidades y habilidades para el auto-aprendizaje.
concretan en: e Actitud abierta y receptiva a las nuevas posibilidades laborales, nuevas formas
e Interés por el trabajo que se realiza y atencién a los contenidos. de trabajo y evolucion de las estrategias, técnicas y recursos que pudieran
e Responsabilidad y diligencia. aparecer en el sector profesional.
e Participacion en las actividades propuestas.
e Organizacion del trabajo. Se considera que la adaptacion al perfil que conforman estas actitudes, sugeridas por las
e Presentacion de los trabajos e informes en tiempo y forma adecuados. indicaciqr)es de la normativa, contribuyen a procurar una formacion idénea de cara tanto a
e Colaboracion en el trabajo en equipo. la |nse'rC|on laboral 0 profgsmnal del alumnado, pomo a un mejor gprovechamlento de
, . , posteriores etapas formativas o0 nuevas oportunidades de aprendizaje.
e Tolerancia y respeto a las opiniones de los demas.

Atencion al alumnado con necesidades especificas

Como se ha comentado en el apartado dedicado a la metodologia, esta ha sido disefiada con el propésito de permitir su escalabilidad para adaptarse a distintos ritmos e incluso estilos de
aprendizaje en el alumnado.
Ademas, el uso de recursos apoyados en las nuevas tecnologias, gracias a su accesibilidad, facilita en gran medida la atencion a alumnado con ciertos tipos de discapacidad.

Actividades Complementarias y Extraescolares

La breve duracién del curso escolar y la densidad y extensién del curriculum complica la actividades realizadas en el centro y durante el tiempo de clase, como la asistencia a
integracion en la dindmica de las clases de actividades complementarias o extraescolares. charlas o presentaciones, ya sean presenciales o virtuales, o la colaboracién en la

Por otro lado, la situacién provocada por la pandemia de Covid-19 limita las posibilidades organizacion de actividades a desarrollar en el centro por iniciativas internas o externas a
de organizaci6n de algunos tipos de actividades. Por tanto, primaré la participacion en él, como ocurre con el Festival Internacional de Cortometrajes de Almeria, FICAL.

Interdisciplinariedad
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Como es habitual, la prioridad fundamental en este sentido es lo que aconseja la
normativa cuando indica que:

“Debido a la importancia de que se alcancen los resultados de aprendizaje
establecidos anteriormente, para su imparticion es conveniente que se dediquen
las actividades de ensefianza aprendizaje a la adquisicion de las competencias
de dichas funciones en coordinacion con los médulos de Preparacion de

sesiones de video disc-jockey y Animacién musical en vivo del presente
ciclo.”

De todos modos, esto no es obstaculo para que a lo largo del curso se pueda incluir en
este apartado cualquier propuesta tanto con otros médulos del mismo Ciclo, la misma
familia, otros grupos y cursos de nuestro centro e incluso de otros centros.

Bibliografia

Los recursos bibliograficos que se utilizaran son los siguientes:

GARCIA ORTIZ, CHRISTIAN: “Animacién Visual en Vivo”. Editorial Altaria, 2017
Materiales de apoyo: El profesorado ofrecera todo tipo de material de apoyo en

diferentes soportes (fotocopias, archivos colgados en el Aula Virtual, paginas web, video
educativos,...) que no se citan en esta programacién por conformar un listado demasiado

extenso. No obstante, en el material que se ponga a disposicion del alumnado siempre se
citara la fuente con objeto de que este pueda ampliar informacién si asi lo desea.

Otros materiales que ofrecen propuestas practicas al alumnado: En este apartado
tienen cabida los trabajos de alumnos y alumnas de cursos anteriores o de otros cursos
para ejemplificar las propuestas didacticas a desarrollar por el alumnado.
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DEPARTAMENTO IMAGEN Y SONIDO
Curso 2020-2021

CicLo Video Disc Jockey y Sonido
CURSO 29
MODULO IAnimacién Visual en Vivo
MODALIDAD DE SEMIPRESENCIAL EN ALTERNANCIA
DOCENCIA Numero de horas Profesorado

Sin desdoble 7 José Luis Colomina

ADECUACION DE CONTENIDOS Y DEMAS ELEMENTOS CURRICULARES PROGRAMADOS

CONTENIDOS

ACTIVIDADES DIARIAS

PRACTICAS APLICADAS

Sesiones presenciales

Presentacion general de contenidos.
Justificacion de contenidos de la unidad.
Resolucion de dudas.

Explicacion de las actividades.
Resolucion de dudas.

Explicacion de las practicas.
Realizacidn de las practicas.
Resolucion de dudas.

Sesiones telematicas

Lectura y estudio de contenidos.
Recopilacidon de dudas para consultar.

Realizacion de actividades sobre los
contenidos.

Preparaciones previas de las practicas.
Recopilacién de dudas para consultar.

EVALUACION Cuestionarios de autoevaluacién. Participacion en actividades propuestas [Entrega de practicas y revision de sus
Examenes. y revision de sus resultados. resultados.
35% de la calificacion. 30% de la calificacion. 35% de la calificacion.
OBSERVACIONES Coevaluacion. Coevaluacion. Coevaluacion.
METODOLOGIA Comunicacién Recursos Herramientas y plataformas

X [|Pasen

Archivos propios

Moodle Centros

x

Correo electrénico

Documentos de texto

Google (Drive, Docs, Slides, Sites)

X |Hangouts

Presentaciones

Genial.ly

X | X|X|[X

Enlaces a paginas web

X | X|X|[X

Kapwing.com
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X |Videos X |Gifntext.com
X [Paste.pics
otros otros otros
OBSERVACIONES
Anexo Teledocencia
DEPARTAMENTO IMAGEN Y SONIDO
Curso 2020-2021

CICLO Video Disc Jockey y Sonido
CURSO 29
MODULO Animacion Visual en Vivo
MODALIDAD DE ONLINE EN CASO DE CONFINAMIENTO
DOCENCIA Numero de horas Profesorado

Sin desdoble 7 José Luis Colomina

ADECUACION DE CONTENIDOS Y DEMAS ELEMENTOS CURRICULARES PROGRAMADOS

CONTENIDOS ACTIVIDADES DIARIAS PRACTICAS APLICADAS
Sesiones telematicas |Los contenidos estaran publicados Se publicaran actividades en Moodle |Las practicas que permitan su realizacion a

integramente en Moodle Centros a Centros para trabajar los contenidos y |distancia serdn realizadas por el propio

disposicidn del alumnado. su aplicacion. alumnado apoyado y supervisado por medios

Se resolveran dudas por medios Las actividades serdn revisadas para telematicos.

telematicos a demanda del alumnado. |informar al alumnado sobre sus El resto serdn realizadas por el profesor en
resultados, hacer correcciones y sesiones de videoconferencia con objeto de
controlar la asimilacién de los preparar al alumnado para su realizacién en

contenidos y la capacidad de aplicarlos |caso de posible vuelta a las clases presenciales.
a las actividades practicas.

EVALUACION Cuestionarios de autoevaluacion. Participacion en actividades propuestas [Entrega de practicas, revision de sus resultados
y revision de sus resultados. y verificacidn de que se alcanzan los Resultados
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Talleres.

Examenes orales mediante
videoconferencia.

35% de la calificacion.

30% de la calificacion.

de Aprendizaje seguin sus Criterios de
Evaluacion.
35% de la calificacion.

OBSERVACIONES

Se realizara coevaluacion cuando se
estime conveniente y sea posible.

Se realizara coevaluacion cuando se
estime conveniente y sea posible.

Se realizara coevaluacion cuando se estime

conveniente y sea posible.

METODOLOGIA

Comunicacion

Recursos

Herramientas y plataformas

X [Pasen X [Archivos propios X [Moodle Centros
X |Correo electrénico X |Documentos de texto X |Google (Drive, Docs, Slides, Sites)
X [Hangouts X |Presentaciones X |Genial.ly
X [Enlaces a paginas web X [Kapwing.com
X |Videos X [Gifntext.com
X [Paste.pics
otros otros otros

OBSERVACIONES

Rubricas de Evaluacion de la Programacion

Dimensiones de la evaluacion de las programaciones didacticas.

1.- Contextualizacion y coherencia con el Proyecto de Centro.

2.- Resultados del proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.- Medidas de atencion a la diversidad.

DIMENSION

Contextualizacion y coherencia con el Proyecto Educativo

INSTRUMENTO DE EVALUACION

1.- Cotejo de documentacion.
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INDICADORES

NIVELES DE LOGRO

EXCELENTE

ADECUADO

INADECUADO

Las P.D. se han planificado
siguiendo los criterios recogidos en
el Plan de Centro.

La P.D. recoge todos los criterios y
apartados establecidos en el Plan
de Centro utilizando la plantilla
ofrecida por el mismo.

La P.D. recoge todos los criterios y
apartados establecidos en el Plan
de Centro no utilizando la plantilla
comun.

La P.D. no recoge todos los criterios
y apartados establecidos en el Plan
de Centro.

Las P.D. son lo suficientemente
concretas para guiar la intervencion
docente.

La organizacion de contenidos y
secuenciacion de criterios de
evaluacion es una guia eficaz para
la actividad del docente en el aula.

La organizacién de contenidos y
secuenciacion de criterios de
evaluacion presenta imprecisiones
que dificultan su uso como guia de
la intervencién docente.

El disefio de la P.D. impide su uso
como guia docente restringiendo su
utilidad a la de cumplir con un
requisito administrativo.

Las P.D, establecen el
procedimiento para realizar los
cambios necesarios.

La P.D. determina los momentos y
las decisiones que determinaran
posibles cambios y adaptaciones de
la misma.

La P.D. determina las decisiones sin
especificar los momentos que
realizar los cambios y adaptaciones
de la misma.

La P.D. no determina las decisiones
ni los momentos en los que se
deberian realizar los cambios y
adaptaciones de la misma

DIMENSION

Resultados del proceso ensefanza-aprendizaje

INSTRUMENTO DE EVALUACION

1.-Cotejo de documentacion

INDICADORES

NIVELES DE LOGRO

EXCELENTE

ADECUADO

INADECUADO

Las P.D. describen el procedimiento
para realizar los cambios necesarios

La P.D. determina los momentos y
las decisiones que determinaran

La P.D. determina las decisiones sin
especificar los momentos que

La P.D. no determina las decisiones
ni los momentos en los que se
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a partir de los resultados de las
distintas evaluaciones con especial
atencion a la evaluacion inicial.

posibles cambios y adaptaciones de
la misma.

realizar los cambios y adaptaciones
de la misma.

deberian realizar los cambios y
adaptaciones de la misma.

Las P.D. han organizado y
secuenciado los criterios de
evaluacion en relacién a las distintas
unidades didacticas.

La P.D. ha secuenciado y
organizado el 100% de los
contenidos y criterios de evaluacion.

La P.D. ha secuenciado y
organizado el 100% de los
contenidos y la mayoria de los
criterios de evaluacion.

La P.D. no recoge de manera
secuenciada el 100% de los
contenidos y parte de los criterios de
evaluacion no estan organizados.

Las P.D. determinan los criterios de
evaluaciéon minimos imprescindibles.

La P.D. tiene descritos el nivel de
logro de todos los criterios de
evaluacion.

La P.D. tiene descritos el nivel de
logro de criterios de evaluacion en
todos los objetivos o resultados de
aprendizaje.

La P.D. no tiene descritos el nivel
de logro de la mayoria de los
criterios de evaluacion.

Las estrategias metodologicas
recogidas en las P.D. y
desarrolladas en el aula favorecen
el aprendizaje auténomo del
alumnado.

Las estrategias metodoldgicas
descritas en la PD. incluyen una
amplia variedad de actividades
centradas en la adquisicion de las
competencias, resultados de
aprendizaje, favoreciendo el trabajo.
auténomo.

Las estrategias metodoldgicas
incluyen actividades centradas en
la adquisicién de las competencias,
resultados de aprendizaje,
favoreciendo el trabajo auténomo en
la mayoria de las unidades
didacticas.

Las estrategias metodoldgicas
incluyen en escasa situaciones
actividades centradas en la
adquisicion de las competencias,
resultados de aprendizaje,
favoreciendo el trabajo auténomo.

Las P.D. recogen la planificacion de
la actividad educativa en el
escenario semipresencial, on line
con especial atencion a los criterios
de calificacion de dichos escenarios.

La P.D. tiene descrito mediante
anexos la actividad educativa de
todas las unidades didacticas
detallando los cambios de los
criterios de calificacion para estas
situaciones.

La P.D. tiene descrito mediante
anexos la actividad educativa de
todas las unidades didacticas
detallando los cambios de los
criterios de calificacion para estas
situaciones aunque presenta
imprecisiones tanto en la

La P.D. no tiene descrito mediante
anexos la actividad educativa de
todas las unidades didacticas
detallando los cambios de los
criterios de calificacion para estas
situaciones.
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organizacién y secuenciacion de los
contenidos y criterios como en los
criterios de calificacion.

DIMENSION

Medidas de atencion a la diversidad

INSTRUMENTO DE EVALUACION

1.- Cotejo de documentacion / Informes Departamento de Orientacion.

INDICADORES

NIVELES DE LOGRO

EXCELENTE ADECUADO

INADECUADO

Programa alumnado con materias
no superadas de cursos anteriores.

La P.D. tiene recogido el plan
actividades, seguimiento y
evaluacion del alumnado con
materias pendientes de otros
Cursos.

La P.D. tiene recogido el plan
actividades y evaluacion del
alumnado con materias pendientes
de otros cursos.

La P.D. no tiene recogido el plan
actividades, seguimiento y
evaluacion del alumnado con
materias pendientes de otros
Cursos.

Medidas para el alumnado NEAE.

La P.D. tiene recogido el conjunto
de medidas aplicables a los
alumnos y alumnas con NEAE
(AClI's significativas y no
significativas)

La P.D. tiene recogido el conjunto
de medidas aplicables a los
alumnos y alumnas con NEAE
(AClI's significativas y no
significativas) aunque presenta
imprecisiones en la aplicacion de las
mismas.

La P.D. no tiene recogido el
conjunto de medidas aplicables a
los alumnos y alumnas con NEAE
(ACl's significativas y no
significativas)
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