Proyecto de Real Decreto por el que se establecen los titulos de Técnico Superior de Artes
Plasticas y Disefio en Animacidon, Cémic, Fotografia, Grafica Audiovisual, Gréfica interactiva,
Gréfica publicitaria e llustracion pertenecientes a la familia profesional artistica de
Comunicacién graficay Audiovisual y se aprueban las correspondientes ensefianzas minimas.

La Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién, define en el articulo 45 las ensefianzas
artisticas profesionales de grado medio y superior de artes plasticas y disefio y determina que la
finalidad de estas ensefianzas artisticas es proporcionar al alumnado una formacion artistica de
calidad y garantizar la cualificacion de los futuros profesionales de las artes plasticas y el disefio.

En el articulo 51, la Ley establece que estas ensefianzas profesionales se organizaran en ciclos de
formacion especifica, los cuales incluirdn una fase de formacion practica en empresas, estudios o
talleres, y remite al capitulo V del titulo | para su reglamentacién, con las salvedades recogidas
expresamente para las ensefanzas artisticas.

De acuerdo con dicha prevision y lo dispuesto en el articulo 39.6 de la Ley de Educacion,
corresponde al Gobierno, previa consulta a las Comunidades Auténomas, establecer mediante real
decreto debido a la naturaleza de la materia y a su caracter marcadamente técnico, las titulaciones
correspondientes a las ensefianzas profesionales de artes plasticas y disefio, asi como los aspectos
bésicos del curriculo de cada una de ellas.

Las ensefianzas de artes plasticas y disefio, referentes de las ensefianzas de artes aplicadas y
oficios artisticos en nuestro sistema educativo, asumen la transmision de las practicas artisticas
imprescindibles para la renovacion y mejora de productos, ambientes y mensajes y para el
crecimiento del patrimonio artistico. Para ello, estas ensefianzas artisticas profesionales sitdan la
innovacion tecnolégica, la apreciacion artistica y la sélida formacion en los oficios de las artes y el
disefo en el contexto de la dimensién estética y creadora del hombre, cualidad determinante para el
crecimiento patrimonial y de los valores de identidad, expresién personal y comunicacién social.

En este sentido, el objetivo basico de estos titulos es atender a las actuales necesidades de
formacién de técnicos y técnicos superiores de las profesiones artisticas del &mbito de la
comunicacién gréafica y audiovisual, y aunar el conocimiento de materiales, procedimientos técnicos y
nuevas tecnologias con la cultura y la sensibilidad artistica para constituir la garantia de calidad
demandada hoy por los sectores productivos vinculados a la creacion y produccion gréfica.

El Real Decreto 596/2007, de 4 de mayo, establece la ordenacion general de las ensefianzas
profesionales de artes plasticas y disefio y en dicha norma se definen los titulos de Técnico y
Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio como el documento oficial acreditativo del nivel de
formacion, cualificacion y competencia profesional especifica de cada especialidad artistica, se
establece la estructura que deben tener dichos titulos y se fijan los aspectos que deben contemplar
las enseflanzas minimas correspondientes.

En este marco normativo, el presente real decreto tiene por objeto establecer los titulos profesionales
de artes plasticas y disefio correspondientes a la familia profesional artistica de Comunicacién
gréfica y audiovisuales y determinar, para cada uno de ellos, su identificacion, el perfil profesional, el
contexto profesional, las ensefianzas minimas y aquellos otros aspectos de la ordenacién académica
y de los centros que, sin perjuicio de las competencias atribuidas a las Administraciones educativas
en esta materia, constituyan los aspectos basicos que aseguren una formacién comun y garanticen
la validez de los titulos en cumplimiento de lo dispuesto en la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacion.

Asimismo, para cada titulo se determinan los accesos a otros estudios, las convalidaciones y
exenciones y las competencias docentes para la imparticion de las ensefianzas minimas.

Como ensefianzas superiores y con el fin de facilitar el reconocimiento de créditos entre los titulos de
técnico superior y las ensefianzas conducentes a titulos superiores de ensefianzas artisticas o titulos
universitarios, en los ciclos formativos de grado superior se establecen los créditos europeos ECTS
minimos correspondientes a cada médulo formativo, tal como se definen en el Real Decreto
1125/2003, de 5 de septiembre, por el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema
de calificaciones en las titulaciones universitarias de caracter oficial y validez en todo el territorio
nacional.

Para la elaboracién de esta norma han sido consultadas las Comunidades Auténomas en el seno de
la Conferencia Sectorial de Educacidn, y han emitido informe el Consejo Superior de Ensefianzas



Artisticas, el Consejo Escolar del Estado y el Ministerio de Politica Territorial.

En su virtud, a propuesta de la Ministro de Educacion, de acuerdo con el Consejo de Estado y previa
deliberacion del Consejo de Ministros en su reunion del dia.....de....de 2009,

DISPONGO:

Articulo 1. Objeto

1. El presente real decreto tiene por objeto establecer los siguientes titulos de Técnico Superior de
Artes Plasticas y Disefio pertenecientes a la familia profesional artistica de Comunicacion grafica y
Audiovisual, con caracter oficial y validez en todo el territorio nacional, asi como sus
correspondientes ensefianzas minimas:

a) Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Animacion

b) Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Comic

C) Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Fotografia

d) Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Gréafica audiovisual
€) Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Gréafica interactiva

f) Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Grafica publicitaria

g) Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en llustracion

Articulo 2. Enseflanzas minimas y establecimiento del curriculo de los ciclos formativos

1. Las ensefanzas minimas y la descripcion del perfil profesional y del contexto profesional
correspondientes a cada uno de los titulos establecidos en el presente real decreto, se regulan en el
anexo I.

2. Las Administraciones educativas, en el &mbito de sus competencias, estableceran el curriculo
correspondiente a cada titulo del que formaran parte los aspectos basicos del curriculo que
constituyen las ensefianzas minimas.

Articulo 3. Competencia docente

Las competencias docentes de los funcionarios pertenecientes a los Cuerpos de Profesores y
Maestros de Taller de Artes Plasticas y Disefio para la imparticion de los médulos basicos
correspondientes a las ensefianzas minimas son las contempladas en el anexo Il al presente real
decreto.

Articulo 4. Ratios

En las ensefianzas correspondientes a ciclos formativos de artes plasticas y disefio de la familia
profesional de Comunicacion grafica y Audiovisual se mantendra una relacion numérica maxima de
profesor/alumno de 1/15 para los médulos de taller y de 1/30 para el resto de los médulos.

Para los médulos de obra final y de proyecto integrado se contara con la tutoria individualizada del
profesorado que imparta docencia en el ciclo formativo.

Articulo 5. Instalaciones

En los centros de ensefianza que impartan los ciclos formativos de artes plasticas y disefio de la
familia profesional artistica de la Comunicacién grafica y Audiovisual sera necesario, como minimo,
los requisitos de instalaciones y condiciones materiales establecidos en el Real Decreto 303/2010, de
15 de marzo, por el que se regulan los requisitos minimos de los centros que impartan ensefianzas



artisticas reguladas en la ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
Articulo 6. Acceso a otros estudios

1. El titulo de Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio permitira el acceso a cualquier otro
ciclo formativo de grado superior, con la exencion de la prueba especifica para aquellos casos
previstos en el articulo 15 del Real Decreto 596/2007, de 4 de mayo.

2. El titulo de Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio permitira el acceso directo a los
estudios superiores de Disefio, a los estudios superiores de Artes Plasticas y a las
ensefianzas de Conservacion y Restauracion de Bienes Culturales.

3. El titulo de Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio permitirdn el acceso preferente a los
estudios universitarios que se determinen.

4, El Gobierno, oido el Consejo Superior de Ensefianzas Artisticas y el Consejo de
Universidades, en su caso, regulara en una norma especifica el reconocimiento de créditos
entre los titulos de técnico superior de Artes Plasticas y Disefio y las ensefianzas artisticas
superiores y las ensefianzas universitarias de grado. A efectos de facilitar el régimen de
convalidaciones, se asignan 120 créditos ECTS a la totalidad del ciclo formativo de grado
superior y 66 créditos ECTS a las ensefianzas minimas establecidas en este real decreto
distribuidos entre los mddulos profesionales correspondientes.

Disposicién adicional primera. Referencia del titulo en el marco europeo

Una vez establecido el marco nacional de cualificaciones, de acuerdo con las recomendaciones
europeas, se determinara el nivel correspondiente de estas titulaciones en el marco nacional y su
equivalente en el europeo.

Disposicién adicional tercera. Regulacion del ejercicio de la profesion

Las descripciones de los Perfiles Profesionales recogidas en los anexos | no constituyen una
regulacién del ejercicio de profesion titulada alguna y, en todo caso, se entendera en el contexto del
presente real decreto con respeto al ambito del ejercicio profesional vinculado a las profesiones
tituladas por la legislacién vigente.

Disposicién adicional cuarta. Accesibilidad universal en las ensefianzas de esta familia profesional

Las Administraciones educativas, en el ambito de sus respectivas competencias, incluiran en el
curriculo de los ciclos formativos de esta familia profesional los elementos necesarios para garantizar
que las personas que lo cursen desarrollen las competencias incluidas en el curriculo en disefio para
todos.

Asimismo, dichas Administraciones adoptaran las medidas que estimen necesarias para que este
alumnado pueda acceder y cursar estas ensefianzas artisticas profesionales en las condiciones
establecidas en la disposicién final décima de la Ley 51/2003, de 2 de diciembre, de igualdad de
oportunidades, no discriminacién y accesibilidad universal de las personas con discapacidad.

Disposicién final primera. Titulo competencial

Este real decreto tiene caracter de norma béasica y es de aplicacién en todo el territorio
nacional y se dicta en virtud de las competencias que atribuye al Estado el articulo 149.1.12 y 302 de
la Constitucion.

Disposicion final segunda. Entrada en vigor

El presente Real Decreto entrara en vigor el dia siguiente al de su publicacion en el «Boletin Oficial
del Estado».

Dado en
JUAN CARLOS R.




El Ministro de Educacion,
ANGEL GABILONDO PUJOL



ANEXO |

1 ANIMACION
2 1. Identificacion del titulo

2.1. 1.1. Denominacion: Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Animacion.

2.2. 1.2. Nivel: Grado superior de las ensefianzas profesionales de Artes Plasticas y Disefio.
2.3. 1.3. Duracion total del ciclo: Dos mil horas.

2.4, 1.4. Familia profesional artistica: Comunicacion grafica y audiovisual.

1.5. Referente europeo

2. Perfil profesional

2.1. Competencia general

Realizar proyectos de animacion, personales o por encargo de empresas, instituciones u otros
profesionales.

Planificar la realizacion del proyecto de animacién mediante la definicién de los aspectos expresivos,
funcionales y técnicos.

Valorar y hacer posible la elaboracion del trabajo en equipo.

Organizar y llevar a cabo las diferentes fases del proyecto y los controles de calidad correspondientes
para garantizar que expresa de forma éptima los objetivos comunicativos del mismo.

2.2. Competencias profesionales

Comunicar mensajes eficientemente mediante el lenguaje plastico y visual.

Elaborar proyectos de comunicacién visual mediante imagen animada que integre, en su caso,
elementos persuasivos, informativos e identificativos.

Planificar y elaborar proyectos de animacién adecuados a las especificaciones narrativas y técnicas
previamente determinadas.

Seleccionar y gestionar las fuentes y recursos Optimos para la realizacion del proyecto de animacion.
Comunicar mensajes mediante imagen animada para los diferentes medios de difusion.

Establecer los controles de calidad correspondientes en cada fase del proceso proyectual.
Considerar en el proyecto de animacién los procesos de post produccién mas adecuados.

Conocer y cumplir la normativa especifica que regula las realizaciones de comunicacion audiovisual.

Coordinarse de manera eficaz para el desarrollo del proyecto de animacion.

2.3. Cualificacién profesional del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales:
3. Contexto profesional

3.1 Ambito profesional

Desarrolla su actividad como profesional auténomo y como trabajador por cuenta ajena. Ejerce sus
competencias por encargo de las propias entidades, como asociado 0 como integrante en equipos de
realizacion y produccién audiovisual.

Puede ejercer en sus competencias como creador independiente o realizador de ideas o guiones de
otros profesionales.



3.2 Sectores productivos

Ejerce su profesion en el sector publico o privado, en empresas relacionadas con la comunicacion:
productoras de cine, productoras de television, agencias de publicidad, editoriales y estudios de
disefio.

Realiza proyectos propios como actividad artistica independiente.

3.3 Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes

Realizacion de peliculas de animacion independientes o integradas en producciones audiovisuales o
multimedia en la industria de la cultura y el entretenimiento.

Elaboracién de guiones propios o adaptaciones de textos ajenos para piezas de animacion.
Creacion de escenarios, fondos, objetos y/o personajes.

Creacion de fotogramas clave para definir la representacion.

Realizacion de dibujos de intercalacion.

Modelado y representacion de los elementos que conforman la animacion 2D o 3D.

Animacién, iluminacién, coloreado de las fuentes generadas y ubicacién de las camaras virtuales.

Renderizacion.

4. Ensefianzas minimas
4.1. Objetivos generales del ciclo formativo.

Identificar las necesidades técnicas, comunicativas y artisticas planteadas en una propuesta de
animacion.

Conocer el proceso de creacion de imagenes para la animacion audiovisual y ser capaz de valorar los
recursos y las técnicas expresivas mas adecuadas en la preparacion de la pieza de animacion
audiovisual.

Definir los aspectos expresivos, narrativos, funcionales y técnicos de la imagen animada audiovisual
para transmitir el mensaje de manera Gptima.

Planificar la realizacion de un proyecto de animacion llevando a cabo los controles de calidad
pertinentes en las distintas fases del proceso.

Obtener e interpretar las fuentes documentales y de referencia para la realizacién de proyectos de
animacion audiovisual.

Interpretar la evolucidn de las tendencias expresivas audiovisuales y valorar los condicionantes
simbadlicos, culturales y estéticos que contribuyen a configurar la forma idénea del mensaje.

Analizar las especificaciones técnicas en los procesos de produccion para garantizar la calidad y
competitividad del producto comunicativo en el mercado.

Optimizar la infraestructura de un estudio y de sus instalaciones en funcién de los requerimientos de
proyecto.

Adaptarse en condiciones de competitividad a los cambios tecnoldgicos y organizativos del sector.

Buscar, seleccionar y utilizar fuentes de informacion y formacion continua relacionados con el
ejercicio profesional.

Comprender y aplicar el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad profesional.

Valorar y aplicar los principios de la ética profesional en el desarrollo de la gestion y administracion de
su actividad.



4.2. Distribucién horaria de las ensefianzas minimas.

Estructura general / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Médulos impartidos en el centro educativo / 1.025 horas / 63 ECTS

Fase de formacién practica en empresas, estudios o talleres / 75 horas / 3 ECTS
Total horas de ensefianzas minimas / 1.100 horas / 66 ECTS

4.3. Formacién en el centro educativo.

4.3.1. Mddulos correspondientes a las ensefianzas minimas.
Médulos / Horas lectivas minimas /Créditos ECTS minimos
Fundamentos de la representacién y la expresion visual / 90 horas / 5 ECTS
Teoria de laimagen / 45 horas / 3 ECTS

Medios informaticos / 90 horas / 5 ECTS

Dibujo aplicado a la animaciéon / 110 horas / 5 ECTS
Técnicas de animacion / 135 horas / 7 ECTS

Historia de la animacién / 50 horas / 3 ECTS

Lenguaje y tecnologia audiovisual / 90 horas / 5 ECTS

Guibn y estructura narrativa / 60 horas / 3 ECTS

Fotografia / 60 horas / 3 ECTS

Proyectos de animacién / 200 horas / 13 ECTS

Proyecto integrado / 50 horas / 7 ECTS

Formacién y orientacién laboral / 45 horas / 3 ECTS

Suma de horas / 1.025 horas / 63 ECTS

4.3.2 Objetivos, contenidos y criterios de evaluacion de los médulos

I. Fundamentos de la representacion y la expresién visual

a) Objetivos.

1. Analizar los elementos que configuran la representacion del espacio en un soporte bidimensional y
las interrelaciones que se establecen entre ellos.

2. Utilizar adecuadamente los elementos y las técnicas propias del lenguaje plastico y visual en la
representacion grafica de imagenes.

3. Adecuar la representacion grafica a los objetivos comunicacionales del mensaje.

4. Comprender los fundamentos y la teoria del color, su importancia en los procesos de creacion
artistico-plastica y utilizarlos de manera creativa en la representacion grafica de mensajes.

5. Analizar el color y los demas elementos del lenguaje plastico y visual presentes en diferentes
imagenes bi y tridimensionales.

6. Ejercitar la capacidad de invencion e ideacion y desarrollar la sensibilidad estética y creativa.
b) Contenidos.

1. Configuracién del espacio bidimensional. Elementos formales, expresivos y simbdlicos del lenguaje
plastico y visual.

2. Formay estructura. Elementos proporcionales.

3. Forma y composicion en la expresion bidimensional.
4. Fundamentos y teoria de la luz y el color.

5. Valores expresivos y simbolicos del color.

6. Interaccion del color en la representacion creativa.

7. Instrumentos, técnicas y materiales.



¢) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Representar imagenes de acuerdo a las técnicas y procedimientos expresivos mas idéneos.

2. Analizar, estructurar y representar el espacio compositivo de una imagen a partir de un
planteamiento previo.

3. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacion grafica de formas de la realidad o de la propia inventiva.

4. Explorar con iniciativa y sensibilidad las posibilidades expresivas del dibujo, del color y la
composicién y utilizarlas de manera creativa en la realizacién de imagenes.

5. Utilizar el color con intencionalidad significativa y estética en la representacion grafica de ideas y
mensajes.

6. Valorar argumentadamente los aspectos formales, estéticos y simbélicos en una representacion
visual determinada.

Il. Teoria de la imagen
a) Objetivos.

1. Identificar, valorar e interpretar imagenes aplicando diferentes modelos de analisis.
2. Conocer los principios teéricos de la percepcién visual.

3. Interpretar los cadigos significativos de la imagen.

4. |dentificar y valorar la funcion expresiva de la imagen en su contexto.

5. Identificar y analizar las estrategias de comunicacién en la imagenes.

6. Conocer los diferentes ambitos y entornos de produccién de la imagen audiovisual.

b) Contenidos.
1. La representacion y los elementos morfolégicos, dindmicos y mesurables de la imagen.

2. Identificacion, analisis y valoracion de la imagen.

3. Sintaxis visual.

4. La visualizacion de la realidad. Teorias perceptivas.

5. El signo: expresidn y contenido. Denotacién y connotacion.

6. Tipos de signos. Propiedades y convenciones. Los signos y sus valores significativos.

7. La comunicacion visual. El proceso comunicativo.

c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Identificar los elementos morfol6gicos y sintacticos de imagenes dadas.

2. Analizar imagenes de acuerdo a los contenidos expresivos del lenguaje visual utilizado y su



significado.

3. Elaborar propuestas de representacion grafica para los conceptos y principios fundamentales de la
percepcion visual.

4. Proponer soluciones gréaficas adecuadas a problemas de comunicacion y valorarlas
argumentadamente.

5. Elaborar estrategias de comunicacion visual para la transmisién de ideas y mensajes propios o
asignados y explicarlas argumentadamente.

I1l. Medios informaticos
a) Objetivos:

1. Analizar la evolucién de los medios informaticos en la sociedad actual y la presencia de las
nuevas tecnologias en la realizacion y edicion de productos de la especialidad.

2. Conocer los fundamentos informaticos, la relacién hardware y software y comprender sus
caracteristicas y funciones.

3. Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la imagen digital vectorial y la imagen
bitmap, el tratamiento de la tipografia digital, sistemas de color y formatos adecuados a cada
necesidad.

4. Digitalizar imagenes, almacenarlas y convertirlas a formatos adecuados.

5. Conocer y utilizar las aplicaciones de los programas informaticos especificos de disefio.

6. Utilizar los medios informaticos como instrumentos de ideacién, gestion y comunicacion del propio
trabajo.

b) Contenidos:

1. Evolucion de la informética e Internet. La sociedad de la informacién. Software libre.
2. Sistemas operativos. Ordenador, periféricos y redes, cloud computing.

3. Sistemas de colores, digitalizacion, vectorizacion, OCR. Tipografia digital.

4. Comunicacion entre diferentes entornos. Importacion y exportacion de archivos.

5. La imagen vectorial. Software de creacioén. El area de trabajo. Herramientas de dibujo.
6. Organizacién de objetos: capas, agrupamientos, mascaras, estilos.

7. La imagen bitmap. Software de creacién, tratamiento y gestién de imagenes bitmap y fotografia
digital. Herramientas de dibujo.

8. Fotografia digital. Preparacion de ficheros para distribucion y salida.

9. Tipos de archivos para la distribucién y salida. Organizacion de la informacion.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Valorar argumentadamente la evolucién tecnolégica y la importancia de las nuevas tecnologias en
los procesos productivos, industriales y artisticos y especificamente en el ejercicio profesional del



disefo grafico y la comunicacién audiovisual.
2. Identificar los componentes fisicos y l6gicos de un sistema informatico.

3. Comprender y utilizar adecuadamente los diversos tipos de formatos graficos para aplicaciones
gréficas y multimedia y las diferentes posibilidades de organizar la informacion.

4. Preparar los formatos, resolucion y tamafio para trabajar en aplicaciones graficas y multimedia.

5. Diferenciar los formatos de imagen digital vectorial y bitmap y comprender sus caracteristicas
fundamentales.

6. Emplear con destreza las herramientas de ilustracién vectorial y bitmap.

7. Seleccionar y utilizar correctamente los materiales y equipos informaticos en el desarrollo del
propio trabajo tanto en el proceso creativo y proyectual como en la comunicacion.

IV. Historia de la animacion
a) Objetivos

1. Comprender el lenguaje y las particularidades de los diferentes medios de la comunicacion
audiovisual y grafica.

2. Analizar las diversas manifestaciones de la comunicacion grafica y de la imagen animada y su
evolucién en relacién con los conceptos estéticos de su contexto histdrico-artistico.

3. Comprender la evolucién historica, técnica y formal de la imagen animada e identificar los
principales centros de produccion, autores, obras e innovaciones en su evolucion.

4. Analizar productos de animacion actuales en su dimension técnica, artistica, comunicativa y
expresiva.

5. ldentificar y emitir un juicio critico argumentado acerca de las principales realizaciones
contemporaneas de animacion.

b) Contenidos

1. Concepto y manifestaciones de la comunicacion grafica. La ilustracién, el comic, la animacion:
lenguaje, particularidades y diferentes medios.

2. Manifestaciones y evolucién de la imagen grafica en la comunicacién. El producto grafico en
relacion al contexto historico-artistico.

3. La evolucion histérica y técnica de la animaciéon. Manifestaciones mas significativas. Tendencias y
autores relevantes.

4. La imagen animada en los medios de comunicacion de masas.

5. Tendencias y realizaciones actuales en la narracion grafica y la animacion.
¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Identificar y valorar las manifestaciones de la imagen en su contexto histérico-artistico y en sus
variables técnicas, expresivas y comunicativas.

2. Identificar las manifestaciones, obras y autores mas relevantes en el contexto de la especialidad.
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3. Explicar razonadamente la evolucién técnica y formal de la imagen de animacién en relacién con
Sus respectivos contextos histdricos y culturales.

5. Valorar argumentadamente productos de animacién actuales en base al conocimiento de la
materia, al propio criterio y sensibilidad estética.

5. Demostrar interés y sensibilidad ante la observacion y conocimiento de la imagen a lo largo de su
evolucion histérica.

6. Utilizar adecuadamente la terminologia propia de la materia.

V. Dibujo aplicado a la animacion
a) Objetivos.

1. Utilizar la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo como herramientas béasicas
para el analisis de formas, la busqueda y definicion formal de imagenes y la comunicacién grafica de
ideas.

2. Representar graficamente las formas del entorno y las ideas.

3. Resolver mediante el dibujo conceptos de espacio, volumen y forma.

4. Representar graficamente la luz y el movimiento.

4 Analizar y valorar la capacidad expresiva del trazo en el dibujo de animacién e incorporarla en las
propias realizaciones graficas.

5. Analizar los principios compositivos y aplicarlos en la planificacion estilistica y tematica de las
propias realizaciones graficas.

6. Resolver graficamente aspectos espaciales, luminicos y compositivos de imagenes referidas a
proyectos de animacién asignados o propios.

7. Desarrollar la capacidad memoristica y de retentiva visual.

8. Desarrollar pautas de estilo personales.

b) Contenidos.

1. El esbozo de la idea. El cuaderno de apuntes. La linea, el contorno, el trazo sensible.
2. El modelo estéatico y en movimiento. El apunte del natural.
3. Dibujo de retentiva y de memoria.

4. La representacion de la luz. El claroscuro. La luz en la definicién del volumen. La iluminacion.
Luces, sombras, transparencias y reflejos. La atmaosfera.

5. La forma y el espacio. Composicion y estructura. El espacio compositivo. Espacio fisico y
perceptual. La expresividad en la ordenacién del espacio. Estrategias compositivas.

6. Representacion de espacios y formas complejas. El paisaje natural y urbano. El dibujo
arquitectdnico. La estructura animal. La figura humana. Expresion facial y corporal. Distorsiones

7. Interpretacion de la forma. El estilo. El dibujo en creadores significativos del dibujo animado.
Recursos expresivos y narrativos de los diferentes estilos.

8. Recursos expresivos en el dibujo de animacion audiovisual.
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¢) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacioén grafica de formas del entorno, ideas y conceptos.

2. Saber representar formas, cuerpos y el movimiento.
3. Saber representar formas y cuerpos iluminados desde diferentes focos de luz.
4. Entender y saber dibujar las formas y su entorno.

5. Utilizar adecuadamente los métodos las posibilidades plasticas y expresivas de la composicion y
organizacion del espacio, atendiendo a criterios estéticos y comunicativos.

6. Realizar dibujos de retentiva y de memoria con fidelidad a las caracteristicas formales y
estructurales de lo representado.

7. Explorar y utilizar pautas de estilo propias en el dibujo.

8. Adecuar el dibujo, las estrategias compositivas y las distorsiones formales propias del dibujo
animado a la intencionalidad estilistica y tematica del encargo.

9. Identificar y utilizar con soltura los cddigos y recursos expresivos del dibujo animado.

10. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales,
conceptuales y temporales establecidas.

VI. Técnicas de animacion
a) Objetivos.

1. Utilizar con destreza técnicas tradicionales y digitales de animacion en la realizacion de piezas de
animacion.

2. Utilizar las técnicas de animacién como recursos expresivos y de creacion de imagenes en
movimiento.

3. Dominar las técnicas 2D y 3D y las tecnologias actuales de animacion en la realizacion de
ejercicios de la especialidad.

4. Comprender el proceso de elaboracion de los dibujos animados y saber planificar y llevar a cabo
las diferentes etapas del trabajo atendiendo a las especificaciones del mismo.

5. Seleccionar y utilizar las técnicas mas adecuadas a los objetivos comunicacionales y las
especificaciones tematicas y estilisticas del proyecto.

6. Conciliar conocimientos y habilidades técnicas en la construccion e integracion de fondos,
escenarios y elementos 2D y 3D.

b) Contenidos.

1. Principios basicos de la animacion.
2. Técnicas, materiales, recursos y tecnologia de la imagen animada.

3. Técnicas tradicionales y digitales 2D. Elementos de la expresién bidimensional.

12



4. Técnicas tradicionales y digitales 3D. Elementos de la expresién tridimensional.
5. Los recursos de expresion 2D y 3D y su aplicacién a un proyecto de animacion.
6. La ordenacion del espacio escenogréfico.

7. La iluminacion para animacion.

8. La ilusidn del movimiento, la persistencia retiniana. El movimiento de personajes, objetos y
escenarios.

9. La planificacion y realizacion del proyecto de animacién. Guién. Disefo y caracterizacion de

personajes, escenarios y ambientacién, maquetas. Preproduccion y postproduccién. Control de
calidad en cada etapa del proyecto.

c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumno para:
1. Utilizar con destreza las diferentes técnicas tradicionales y digitales 2D y 3D de animacion.

2. Valorar las posibilidades y aplicaciones de las diferentes técnicas de animacién y seleccionar la/s
mas adecuadas a las especificaciones estéticas y comunicativas del mensaje.

3. Elaborar diversas propuestas de animacion a partir de un guién propio o ajeno.
4. Transferir correctamente el guioén a la narracion visual.
5. Planificar el proceso de realizacién de una pieza de animacion y llevarlo a cabo desarrollando

adecuadamente todas las etapas hasta la obtencion de un producto de calidad artistica, técnica y
comunicacional.

VII. Lenguaje y tecnologia audiovisual

a) Objetivos

1. Comprender la evolucién y el lenguaje de la imagen en movimiento y analizar los codigos y
dimensiones del lenguaje audiovisual.

2. Manejar la tecnologia basica de realizacién de productos audiovisuales.

3. Explorar las posibilidades expresivas y artisticas del lenguaje audiovisual y aplicarlas en la
realizacion de piezas de animacion.

4. Analizar y valorar productos audiovisuales y emitir un juicio critico argumentado acerca de la
creacion audiovisual propia y ajena.

5. Interpretar y desarrollar proyectos de animacién en la tecnologia audiovisual.

6. Utilizar adecuadamente la terminologia propia de la asignatura.
7. Desarrollar la capacidad de comunicacion audiovisual, la inventiva y expresividad personales.

b) Contenidos

1. Teorias sobre el mensaje audiovisual. Evolucion de los medios audiovisuales.
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2.1 a comunicaciaon audiovisiial. Dimensinnes. fiinciones v oraanizacion del mensaie audiovisual.

3. Fundamentos tecnolégicos de los medios audiovisuales. Tecnologia video y digital. Elementos
técnicos de los equipos audiovisuales.

4. El lenguaje audiovisual. Retérica narrativa y retorica visual. La ordenacién del espacio y del tiempo
representado. Transicion y continuidad. Articulaciones espacio-temporales. El montaje. La libertad
formal.

7. Otros elementos de la imagen audiovisual: iluminacion, sonido, escenografia.

8. Fases en la elaboracién de un producto audiovisual.

9. Los géneros y los productos audiovisuales.

c) Criterios de evaluacion

Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Identificar y analizar las dimensiones y funciones del lenguaje audiovisual en mensajes y productos
especificos de la especialidad.

2. Explicar y ejemplificar los recursos expresivos y narrativos del lenguaje audiovisual utilizando con
propiedad los conceptos y terminologia de la asignatura.

3. Realizar propuestas audiovisuales, técnicamente correctas, de piezas de animacion llevando a
cabo adecuadamente las distintas fases del proceso.

4. Saber utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio audiovisual.

5. Saber editar audio y video.

6. Explorar con iniciativa las posibilidades técnicas, expresivas y comunicativas de las tecnologias
audiovisuales y aplicarlas de manera creativa en la creacion de mensajes audiovisuales utilizables
en proyectos de animacion propios o dados.

7. Emitir un juicio estético y técnico argumentado con relacion a productos audiovisuales.

VIII. Guién y estructura narrativa

a) Objetivos

1. Conocer y utilizar el Iéxico y codigos de la narrativa grafica.

2. Dominar el lenguaje, estructura y utilizacion del guién en la narrativa gréfica.

3. Identificar la estructura narrativa de una historia y proponer diversas soluciones de organizacion
gréfica.

4. Realizar propuestas de narrativa grafica a partir de historias propias o ajenas.

5. Saber desarrollar un guion narrativo.

b) Contenidos

1. Lenguaje narrativo.

2. Lenguaje secuencial.
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3. Elaboracién del guién. Adaptaciones. El argumento. La sinopsis.
4. Estructura y desarrollo de una historia. Formatos.

5. Montaje y ritmo.

¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Comprender, identificar y aplicar adecuadamente los conceptos y términos propios de la narrativa
gréfica.

2. Explorar diversas soluciones creativas y comunicativas para narraciones graficas de historias
propias o ajenas.

3. Narrar con eficacia historias propias o ajenas utilizando los recursos del discurso gréfico.

4. Elaborar el guién narrativo para el desarrollo de una pieza de animacion.

IX. Fotografia.

a) Objetivos

1. Conocer y dominar la técnica y la tecnologia fotografica.

2. Comprender el lenguaje fotografico, sus dimensiones y sus particularidades.
3. Utilizar la fotografia en proyectos propios en el contexto de la especialidad.

4. Saber gestionar imagenes fotograficas adecuadas a proyectos de animacion.

b) Contenidos

1. El lenguaje fotografico, dimensiones, finalidad, particularidades.
1. Los equipos fotograficos.

2. La toma fotogréfica. Condicionantes técnicos, ambientales, estéticos. Representacion del espacio y
del tiempo.

3. La luz natural y artificial. Medicién e iluminacién.

4. El color en la fotografia.

5. Gestion de archivos fotogréficos. Edicion y seleccion de fotografias.

6. Procesado y manipulacion de las imagenes.

7. Tratamiento formal y expresivo de la fotografia en el ambito de la especialidad.

8. Los ambitos fotogréficos.

¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:
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1. Utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio fotografico.

2. Comprender los mecanismos teérico-expresivos del medio fotografico y utilizarlos con una finalidad
comunicativa.

3. Integrar la fotografia en la realizacion de proyectos de animacion bien sea como herramienta de
creacién 0 como recurso expresivo y comunicativo.

4. Valorar argumentadamente la produccién fotogréafica propia o ajena utilizando criterios técnicos,

artisticos y comunicativos.

X. Proyectos de animacion

a) Objetivos
1. Diferenciar y saber llevar a cabo las fases de un proyecto de animacién audiovisual y las
metodologias mas adecuadas para realizarlo.

2. Desarrollar proyectos de animacion para cine, television y nuevos medios utilizando las técnicas de
animacion nuevas y tradicionales.

3. Realizar narraciones visuales utilizando de manera eficaz los recursos expresivos de la animacién
en funcién de las particularidades del medio, los diferentes géneros y productos audiovisuales.

4. Saber adaptar el proyecto de animacién a diferentes formatos segun el medio de difusion.

5. Dominar las tecnologias instrumentales necesarias para el desarrollo de proyectos de animacion
audiovisual.

6. Valorar el proceso de planificacion y realizacion de una pieza de animacion como oportunidad de
experimentacion, comunicacion y expresion artistica personal.

7. Conocer la normativa especifica de aplicacién a la especialidad.
b) Contenidos.

1. El proyecto de animacion, fases y planificacién: story line, sinopsis, guién, el story board, layout, art
concept, la biblia...

2. La preproduccién del proyecto: documentacion, disefio de personajes, fondos...

3. La produccion: creacion de personajes y escenarios, maquetas, fondos, iluminacion, escenografia,
captura de audio, carta de rodaje, captura de imagen y audio, animacion, intercalacion. etc.

4. La postproduccion: edicién de video, ajuste de imagen, efectos, transiciones, tratamiento de audio,
creacion de créditos etc.

5. Herramientas informéticas y nuevas tecnologias para la creacién de un proyecto de animacion. El
programa de animacion, edicién y postproduccion.

6. Exportacion de peliculas y formas de exhibicion: formatos, codecs, etc.

7. Normativa especifica de aplicacion a la especialidad.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Dominar la terminologia especifica de la especialidad.
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2. Utilizar adecuadamente los diferentes lenguajes segun las particularidades del medio de
realizacion y de difusion.

3. Aplicar una metodologia de trabajo adecuada a las especificaciones del proyecto.

4. Elaborar una pieza de animacion llevando a cabo todas las etapas de proceso hasta la obtencion
de un producto acabado de calidad técnica y artistica.

5. Explorar soluciones visuales creativas y expresivas para transmitir contenidos.
6. Elaborar un discurso visual y narrativo coherente con los objetivos comunicacionales propuestos.

7. Seleccionar las diferentes técnicas de animacién de acuerdo al mensaje a trasmitir y utilizarlas con
destreza.

8. Exportar correctamente los contenidos en los formatos adecuados.
9. Utilizar en el proyecto las herramientas tecnologicas propias de su especialidad.

10. Atenerse en los proyectos a la normativa vinculada al ejercicio profesional como por ejemplo la
relativa al derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen.

XI. Proyecto integrado
a) Objetivos.

1. Proponer y materializar un proyecto de animacion, propio o encargado, de calidad técnica, artistica
y comunicacional.

2. Realizar el proyecto de animacion llevando a cabo todas las etapas y controles de calidad
correspondientes.

3. Desarrollar, mediante la proyectacion y realizacion de un proyecto original de animacion, las
destrezas profesionales de su especialidad.

b) Contenidos.

1. La creacion y realizacion del proyecto de animacién. Metodologia. Etapas. Especificaciones.
Condicionantes. Documentacion grafica.

2. Materializacion del proyecto de animacion hasta la obtencion del producto acabado. Verificacion
del control de calidad en las diferentes etapas.

3. La comunicacién, presentacion y defensa del proyecto.
c) Criterios de evaluacion.
Se valoraré la capacidad del alumno para:

1. Realizar una pieza de animacién que cumpla con el nivel técnico, artistico y comunicacional
exigible en el &mbito profesional.

2. Utilizar una metodologia proyectual adecuada a los condicionantes y especificaciones del encargo.

3. Realizar el control de calidad del proyecto en sus aspectos formales, expresivos, técnicos,
tecnoldgicos y funcionales.

4. Presentar adecuadamente el proyecto y emitir una valoracion personal técnica, artistica y funcional
utilizando correctamente los conceptos y terminologia propios de su ambito profesional.
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Xll. Formacion y orientacion laboral

a) Objetivos.

1. Analizar e interpretar el marco legal del trabajo y conocer los derechos y obligaciones que se
derivan de las relaciones laborales.

2. Conocer los requisitos y condicionantes legales para organizar y gestionar una pequefia 0 mediana
empresa, considerando los factores de produccién, juridicos, mercantiles y socio-laborales.

3. Identificar las distintas las vias de acceso al mercado de trabajo y a la formacion permanente, asi
como conocer los organismos institucionales, nacionales y comunitarios dedicados a estos fines.

4. Comprender y aplicar las normas sobre seguridad e higiene laboral y desarrollar sensibilidad hacia
la proteccién al medio ambiente, como factores determinantes de la calidad de vida.

b) Contenidos.

1. El marco juridico de las relaciones laborales. Estatuto de los trabajadores y regulacion especifica.
Prestaciones de la Seguridad Social y desempleo.

2. Sistemas de acceso al mundo laboral. El mercado de trabajo: estructura. Técnicas y organismos
que facilitan la insercion laboral. Iniciativas para el trabajo por cuenta propia. La formacién
permanente.

3. La empresa. Distintos modelos juridicos de empresas y caracteristicas. Organizacion,
administracion y gestién. Obligaciones juridicas y fiscales.

4. El contrato. Tipos de contrato, de uso y explotacién de las imagenes. Tasacién y facturacion de
trabajos.

5. Los derechos de propiedad intelectual e industrial. Registro de la propiedad intelectual. Entidades
de gestion: copyright y copyleft. Propiedad industrial: los modelos y dibujos industriales y artisticos.
Registro y procedimiento registral.

6. Los signos distintivos: marca, rétulo y nombre comercial. Transmisibilidad

7. Medidas de seguridad e higiene en el trabajo aplicables a la profesion.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Analizar la legislacion y normativa vigente de aplicacion al mundo laboral y a la regulacion
empresarial en la que se integra esta especialidad profesional.

2. ldentificar las fuentes y vias de acceso al empleo y a la formacién permanente directamente
relacionadas con la profesion.

3. Saber llevar a cabo la actividad empresarial tanto en el ambito individual como societario.
4. Realizar correctamente contratos y emitir facturas.

5. Conocer las normas sobre seguridad y salud en el trabajo y las diferentes técnicas de prevencién
de riesgos laborales.

6. Conocer, identificar y aplicar la legislacién sobre derechos de autor y registro de propiedad
intelectual e industrial.

4.4. Fase de practicas en empresas, estudios o talleres
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1. La fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres tiene como objetivos los
sinuientes: . o ) ] » i o
1°, Completar la formacion académica del alumnado mediante la integracién en las rutinas diarias de

trabajo de una empresa de comunicacién audiovisual o estudios de animacién y la realizacion de las
funciones profesionales correspondientes a su nivel formativo.

2°. Facilitar la toma de contacto de los alumnos y alumnas con el mundo del trabajo y la
incorporacion al sistema de relaciones sociales, laborales y técnicas de la empresa.

3°. Contrastar los conocimientos, formacion y capacitacién adquiridos en el centro educativo con la
realidad empresarial y laboral del sector audiovisual.

4°, Permitir al alumnado que, a través del contacto con la empresa, incorpore a su formacion los
conocimientos sobre la propia especialidad, la situacién y relaciones del mercado, las tendencias
artisticas y culturales, la organizacién y coordinacién del trabajo, la gestién empresarial, las
relaciones sociolaborales en la empresa, etc. necesarios para el inicio de la actividad laboral.

5°. Adquirir los conocimientos técnicos de Utiles, herramientas, materiales y maquinaria que, por su
especializacion, coste o novedad, no estan al alcance del centro educativo.

6°. Participar de forma activa en las fases del proceso de produccién de piezas de animacién bajo
las orientaciones del tutor o coordinador correspondiente.

7°. Aplicar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante el periodo de formacién
tedrica y practica impartida en el centro educativo.

2. El seguimiento y la evaluacion de la fase de formacién practica en empresas, estudios o talleres
corresponderd al tutor de practicas designado por el centro educativo quien tomara en consideracion
el grado de cumplimiento de los objetivos y la valoracién que realice la empresa.

3

4

5 comic

6 1. ldentificacion del titulo

6.1. 1.1. Denominacién: Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Comic.

6.2. 1.2. Nivel: Grado superior de las ensefianzas profesionales de Artes Plasticas y Disefio.
6.3. 1.3. Duracion total del ciclo: Dos mil horas.

6.4. 1.4. Familia profesional artistica: Comunicacion grafica y audiovisual.

1.5. Referente europeo
2. Perfil profesional

2.1. Competencia general

Elaborar obra original de comic de calidad formal y funcional a partir de un proyecto propio o de un
encargo profesional determinado.

Planificar la realizacion del proyecto mediante la definicion de los recursos expresivos, formales,
funcionales, estéticos y técnicos mas adecuados.

Desarrollar las diferentes fases del proyecto y los controles de calidad correspondientes para obtener

un producto final que cumpla con los objetivos graficos, comunicativos y expresivos exigibles a nivel
profesional.

2.2. Competencias profesionales

1. Identificar y definir los aspectos artisticos, formales, funcionales y técnicos de un proyecto de comic
de acuerdo a las especificaciones dadas.

2. Dotar a la imagen de elementos persuasivos, informativos y/o identificativos en funcion de los
objetivos comunicacionales del proyecto.

3. Buscar, seleccionar y analizar la documentacién y el material grafico de referencia para un
proyecto de comic determinado.

4. Realizar proyectos de comic con las técnicas narrativas, graficas y estilos mas adecuados a los
planteamientos comunicativos y expresivos de trabajo.
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6. Crear, adaptar o interpretar guiones para proyectos de comics propios o ajenos.

7. Conocer la normativa de aplicacién al sector y actividad profesional.

2.3. Cualificacién profesional del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales:

3. Contexto profesional
3.1 Ambito profesional

Desarrolla su actividad como profesional independiente realizando imagenes narrativas que expresen
ideas o conceptos, destinadas a su edicion.

Desarrolla su profesién como dibujante, guionista y especialista dependiente de una empresa o
institucion.

Colabora con otros profesionales en la ideacion, interpretacién y realizacion de guiones y narraciones
gréficas con diferentes técnicas y estilos artisticos.

3.2 Sectores productivos

Ejerce su profesién en el ambito publico o privado, en empresas del sector comunicacional:
editoriales, agencias de publicidad, estudios de disefio, prensa, television, etc. En empresas o
instituciones de otros sectores. Como profesional independiente realizando proyectos propios en
actividad artistica libre.

3.3 Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes

Trabaja como auténomo o especialista en narracion grafica integrado en equipos de comunicacién
visual, disefio grafico, publicidad y medios audiovisuales.

Orienta, organiza y supervisa la produccion y edicién de cémics.
Elabora guiones para narraciones gréficas.

Crea y realiza obra original en publicaciones periédicas.

Realiza guiones ilustrados (story-boards).

Analiza propuestas y realiza la busqueda documental y grafica para producciones de narrativa
gréfica.

Realiza y gestiona actividades culturales, educativas y divulgativas relacionadas con el comic.

4. Enseflanzas minimas
4.1. Objetivos generales del ciclo formativo

Configurar proyectos de comics partiendo de la valoracion idénea de las particularidades
comunicacionales, técnicas y artisticas del encargo.

Interpretar y desarrollar guiones para proyectos de narrativa grafica.
Dominar el proceso de creacién de imagenes para comics.
Transmitir mensajes de manera 6ptima mediante la narrativa grafica.

Obtener, seleccionar e interpretar las fuentes documentales y de referencia para la realizacion de
narraciones gréficas.

Desarrollar método, rigor y capacidad de comunicacién para la presentacion y defensa de una idea o
un proyecto de comic.
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Interpretar la evolucién de las tendencias expresivas en la narracion grafica y valorar los
condicionantes simbdlicos y estéticos que contribuyen a configurar la forma idénea del mensaje.

Conocer las especificaciones técnicas en los procesos de produccion y edicion de comics y saber
gestionarlos para garantizar la calidad final del producto.

Realizar comics con el nivel calidad comunicacional, técnica y artistica exigible en el sector
profesional.

Adaptarse en condiciones de competitividad a los cambios tecnoldgicos y organizativos del sector.

Buscar, seleccionar y utilizar fuentes de informacion y formacion continua relacionadas con el
ejercicio profesional.

Valorar, planificar y gestionar la elaboracion del proyecto en las distintas fases de su proceso para
optimizar recursos.

Comprender y aplicar el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad profesional.

Valorar y aplicar los principios de la ética profesional en el desarrollo de la actividad profesional, su
gestion y administracion.

4.2. Distribucién horaria de las ensefianzas minimas.

Estructura general / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Maodulos impartidos en el centro educativo / 1.025horas / 63 ECTS

Fase de formacién practica en empresas, estudios o talleres /75 horas / 3 ECTS
Total horas de ensefianzas minimas / 1.100 horas / 66 ECTS

4.3. Formacién en el centro educativo.

4.3.1. Modulos correspondientes a las ensefianzas minimas.
Médulos / Horas lectivas minimas /Créditos ECTS minimos
Fundamentos de la representacién y la expresion visual / 90 horas / 5 ECTS
Teoria de laimagen / 45 horas / 3 ECTS

Medios informaticos / 90 horas / 5 ECTS

Fotografia / 60 horas / 3 ECTS

Dibujo aplicado al comic /90/5 ECTS

Representacion espacial aplicada / 90 horas / 5 ECTS
Técnicas de expresion grafica/ 95 horas / 5 ECTS

Historia del comic/ 50 horas / 3 ECTS

Produccién gréfica industrial / 60 horas / 3 ECTS

Guibn y estructura narrativa / 60 horas / 3 ECTS

Proyectos de comic / 200 horas / 13 ECTS

Proyecto integrado / 50 horas / 7 ECTS

Formacién y orientacién laboral / 45 horas / 3 ECTS

Suma de horas / 1.025 horas / 63 ECTS

4.3.2 Objetivos, contenidos y criterios de evaluacion de los médulos

I. Fundamentos de la representacion y la expresion visual
a) Objetivos.

1. Analizar los elementos que configuran la representacion del espacio en un soporte bidimensional y
las interrelaciones que se establecen entre ellos.

2. Utilizar adecuadamente los elementos y las técnicas propias del lenguaje plastico y visual en la
representacion grafica de imagenes.

3. Adecuar la representacion grafica a los objetivos comunicacionales del mensaje.

4. Comprender los fundamentos y la teoria del color, su importancia en los procesos de creacion
artistico-plastica y utilizarlos de manera creativa en la representacion grafica de mensajes.
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5. Analizar el color y los demas elementos del lenguaje plastico y visual presentes en diferentes
imagenes bi y tridimensionales.

6. Ejercitar la capacidad de invencién e ideacion y desarrollar la sensibilidad estética y creativa.
b) Contenidos.

1. Configuracion del espacio bidimensional. Elementos formales, expresivos y simbolicos del lenguaje
plastico y visual.

2. Formay estructura. Elementos proporcionales.

3. Forma y composicién en la expresion bidimensional.
4. Fundamentos y teoria de la luz y el color.

5. Valores expresivos y simbdlicos del color.

6. Interaccion del color en la representacion creativa.

7. Instrumentos, técnicas y materiales.
¢) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Representar imagenes de acuerdo a las técnicas y procedimientos graficos idéneos.

2. Analizar, estructurar y representar el espacio compositivo de una imagen a partir de un
planteamiento previo.

3. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacion grafica de formas de la realidad o de la propia inventiva.

4. Explorar con iniciativa y sensibilidad las posibilidades expresivas del dibujo, del color y la
composicion y utilizarlas de manera creativa en la realizaciéon de imagenes.

5. Utilizar el color con intencionalidad significativa y estética en la representacion grafica de ideas y
mensajes.

6. Valorar argumentadamente los aspectos formales, estéticos y simbélicos en una representacion
visual determinada.

Il. Teoria de la imagen
a) Objetivos.

1. Identificar, valorar e interpretar imagenes aplicando diferentes modelos de analisis.
2. Conocer los principios teéricos de la percepcién visual.

3. Interpretar los cadigos significativos de la imagen.

4. |dentificar y valorar la funcion expresiva de la imagen en su contexto.

5. Identificar y analizar las estrategias de comunicacién en la imagen.

6. Conocer los diferentes ambitos y entornos de produccién de la imagen fija y en movimiento.
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b) Contenidos.

1. La representacion y los elementos morfoldgicos, dinamicos y mesurables de la imagen.
2. Identificacion, andlisis y valoracion de la imagen.

3. Sintaxis visual.

4. La visualizacion de la realidad. Teorias perceptivas.

5. El signo: expresidn y contenido. Denotacién y connotacion.

6. Tipos de signos. Propiedades y convenciones. Los signos y sus valores significativos.

7. La comunicacion visual. El proceso comunicativo.
¢) Criterios de evaluacion.

Se valorara la capacidad del alumnado para:
1. Identificar los elementos morfol6gicos y sintacticos de imagenes dadas.

2. Analizar imagenes de acuerdo a los contenidos expresivos del lenguaje visual utilizado y su
significado.

3. Elaborar propuestas de representacion gréafica para los conceptos y principios fundamentales de la
percepcion visual.

4. Proponer soluciones graficas adecuadas a problemas de comunicacion y valorarlas
argumentadamente.

5. Elaborar estrategias de comunicacién visual para la transmision de ideas y mensajes propios o
asignados y explicarlas argumentadamente.

I1l. Medios informaticos
a) Objetivos:

1. Analizar la evolucién de los medios informaticos en la sociedad actual y la presencia de las
nuevas tecnologias en la realizacion y edicion de la imagen animada.

2. Conocer los fundamentos informéaticos, la relacién hardware y software y comprender sus
caracteristicas y funciones.

3. Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la imagen digital vectorial y la imagen
bitmap, el tratamiento de la tipografia digital, sistemas de color y formatos adecuados a cada
necesidad.

4. Digitalizar imagenes, almacenarlas y convertirlas a formatos adecuados.

5. Conocer y utilizar las aplicaciones de los programas informaticos especificos de disefio.
6. Utilizar los medios informaticos como instrumentos de ideacion, gestién y comunicacién del propio
trabajo.

b) Contenidos:

1. Evolucion de la informatica e Internet. La sociedad de la informacion. Software libre.
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2. Sistemas operativos. Ordenador, periféricos y redes, cloud computing.

3. Sistemas de colores, digitalizacion, vectorizacion, OCR. Tipografia digital.

4. Comunicacion entre diferentes entornos. Importacion y exportacién de archivos.

5. La imagen vectorial. Software de creacién. El area de trabajo. Herramientas de dibujo.
6. Organizacién de objetos: capas, agrupamientos, mascaras, estilos.

7. Laimagen bitmap. Software de creacion, tratamiento y gestion de imagenes bitmap y fotografia
digital. Herramientas de dibujo.

8. Fotografia digital. Preparacion de ficheros para distribucion y salida.

9. Tipos de archivos para la distribucion y salida. Organizacion de la informacion.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Valorar argumentadamente la evolucion tecnoldgica y la importancia de las nuevas tecnologias en
los procesos productivos, industriales y artisticos y especificamente en el ejercicio profesional del
disefio grafico en sus distintos ambitos.

2. Identificar los componentes fisicos y l6gicos de un sistema informatico.

3. Comprender y utilizar adecuadamente los diversos tipos de formatos graficos para aplicaciones
gréficas y multimedia y las diferentes posibilidades de organizar la informacion.

4. Preparar los formatos, resolucion y tamafio para trabajar en aplicaciones graficas y multimedia.

5. Diferenciar los formatos de imagen digital vectorial y bitmap y comprender sus caracteristicas
fundamentales.

6. Emplear con destreza las herramientas de ilustracién vectorial y bitmap.

7. Seleccionar y utilizar correctamente los materiales y equipos informaticos en el desarrollo del
propio trabajo tanto en el proceso creativo y proyectual como en la comunicacion.

IV. Historia del comic
a) Objetivos

1. Comprender el lenguaje y las particularidades del cémic y de los medios de la comunicacion visual
y gréfica.

2. Conocer las diversas manifestaciones de la comunicacion grafica y de la especialidad y sus
caracteristicas en relacién con los conceptos estéticos de su contexto histérico-artistico.

3. Analizar la evolucion histérica, técnica y formal del cémic e identificar los principales autores y
obras de cada momento.

4. Analizar y valorar la evolucion del cémic en su dimension artistica, comunicacional y expresiva.

5. Identificar y emitir un juicio critico argumentado acerca de las principales realizaciones y autores
de cémic de la actualidad.

b) Contenidos.

1. Concepto y manifestaciones de la comunicacion grafica. La ilustracién, el comic, la animacion:
lenguaje, particularidades y diferentes medios.
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2. Manifestaciones y evolucién de la imagen gréfica en la comunicacién. El producto gréafico en
relacion al contexto historico-artistico.

3. La evolucion histérica y técnica del comic. Manifestaciones mas significativas. Tendencias y
autores relevantes.

4. La imagen grafica en los medios de comunicacion de masas.

5. Tendencias y realizaciones actuales en la narracion gréafica con especial atencién al comic.
c) Criterios de evaluacion:

Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Identificar y valorar las manifestaciones de la imagen en su contexto histérico-artistico y en sus
variables técnicas, expresivas y comunicativas.

2. Identificar las manifestaciones, obras y autores mas relevantes en el contexto de la especialidad.

3. Explicar argumentadamente la evolucién técnica y formal del cdmic en relacién con sus respectivos
contextos historicos y culturales.

4. Valorar argumentadamente cémics actuales en base al conocimiento de la materia, al propio
criterio y sensibilidad estética.

5. Demostrar interés y sensibilidad ante la observacién y conocimiento de la imagen a lo largo de su
evolucion histérica.

6. Utilizar adecuadamente la terminologia propia de la materia.

V. Dibujo aplicado al comic

a) Objetivos.

1. Utilizar la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo como herramientas basicas
para el analisis de formas, la busqueda y definicion formal de imagenes y la comunicacion grafica de
ideas.

2. Representar graficamente las formas del entorno y las ideas.

3. Representar e interpretar graficamente la figura humana y animal y su expresividad facial y
corporal.

4. Resolver mediante el dibujo cuestiones y conceptos de la forma, el volumen, el espacio, laluz y el
movimiento referidos a supuestos practicos de la especialidad.

5. Comprender y aplicar los principios compositivos propios de la narrativa gréafica en la resolucion de
propuestas de la especialidad.

6. Desarrollar la capacidad memoristica y de retentiva visual.

7. Aplicar los conocimientos de la asignatura en la resolucién grafica de la forma y del espacio en la
narracion.

8. Analizar y valorar la capacidad expresiva del trazo en el Dibujo aplicado al comic e incorporarla al
propio trabajo.

9. Desarrollar pautas de estilo personales.

10. Proponer vy llevar a cabo soluciones gréficas creativas para el desarrollo de supuestos practicos
de la especialidad.

b) Contenidos.
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1. El eshozo de la idea. El cuaderno de apuntes. La linea, el contorno, el trazo sensible.
2. El modelo estatico y en movimiento. El apunte del natural.
3. Dibujo de retentiva y de memoria.

4. La representacion de la luz. El claroscuro. La luz en la definicion del volumen. La iluminacion.
Luces, sombras, transparencias y reflejos. La atmdsfera.

5. La forma y el espacio. Composicién y estructura. El espacio compositivo. Espacio fisico y
perceptual. La expresividad en la ordenacién del espacio. Estrategias compositivas.

6. Representacion de espacios y formas complejas. El paisaje natural y urbano. El dibujo
arquitectdnico. Distorsiones.

7. Anatomia humana y figura animal. Expresion facial y corporal. Distorsiones.

8. Interpretacion de la forma. El estilo. El dibujo en creadores significativos de cémic. Recursos
expresivos y narrativos de los diferentes estilos.

9. Recursos expresivos en el Dibujo aplicado al cémic.

10. Composicidn narrativa. El ritmo narrativo.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacioén grafica de formas del entorno, ideas y conceptos.

2. Saber representar formas, cuerpos y el movimiento.
3. Saber representar formas y cuerpos iluminados desde diferentes focos de luz.
4. Entender y saber dibujar las formas y su entorno.

5. Saber representar la figura humana atendiendo a las pautas estilisticas y comunicativas
correspondientes.

6. Utilizar adecuadamente los métodos las posibilidades plasticas y expresivas de la composicion y
organizacion del espacio, atendiendo a criterios estéticos y narrativos.

7. Realizar dibujos de retentiva y de memoria con fidelidad a las caracteristicas formales y
estructurales de lo representado.

8. Explorar y utilizar pautas de estilo propias en el dibujo.

8. Adecuar el dibujo, las estrategias compositivas y las distorsiones formales propias del cémic, a la
intencionalidad estilistica y tematica del encargo.

9. Identificar y utilizar con soltura los cédigos y recursos expresivos del Dibujo aplicado al comic.

10. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales,
conceptuales y temporales establecidas.

VI. Representacién espacial aplicada
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a) Obietivos:
1°, Utilizar los métodos, procedimientos, convenciones y técnicas graficas propias del dibujo técnico

en la blsqueda y definicién formal de imagenes y en la comunicacién gréfica de ideas.

2°. Solucionar problemas de representacion espacial de imagenes tanto del entorno como de la
propia inventiva, utilizando el sistema de representacion adecuado.

3°. Resolver a mano alzada problemas de representacion espacial en supuestos practicos de la
especialidad.

4°. Conocer los recursos del dibujo técnico utilizados en imagenes de comic y analizarlos en relacion
al lenguaje artistico-plastico.

4°, Valorar el espacio bidimensional como elemento dinamico y expresivo en la representacion
gréfica.

5°. Valorar el dibujo técnico como herramienta basica en el estudio formal y estructural de la realidad
sensible, en la transmision de informacion y en la ideacion y materializacion de imagenes.

b) Contenidos:

1°, El dibujo técnico y la perspectiva en los cémics.

2°. Proyecciones: ortogonales, oblicuas. Reversibilidad.

3°. Sistemas de proyeccion: diédrico, axonométrico, cénico.

40, Sistema diédrico: alfabeto de elementos y planos de proyeccion. Paralelismo. Perpendicularidad.
Figuras planas. Poliedros regulares. Secciones. Intersecciones.

5°.Sistema axonométrico: isonométrico, dimétrico, trimétrico,. Figura planas, poliedros regulares.
Perspectiva caballera. Perspectiva isonométrica. Dibujo isonométrico.

6°. Sistema conico. Perspectiva conica. Nociones fundamentales.

7°. Plano geometral. Linea del horizonte; influencia del horizonte en la perspectiva. Plano inclinado.
8°. El circulo en perspectiva.

9°. Perspectiva de las formas basicas. Cubo, cilindro, prisma, pirdmide y cono.

100, La iluminacién en perspectiva conica. Reflejos. Sombras. Roturas, efecto espejo, imagenes
multiples.

11°. Perspectiva “a sentimiento”. Angulacion e iluminacién variables.

12°. El uso del espacio como elemento expresivo. Distorsiones.

13°. Técnicas graficas, procedimientos y materiales. Dibujo a mano alzada. Aportes de las nuevas
tecnologias.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1°. Definir graficamente formas de la realidad y de la propia inventiva utilizando con propiedad los
sistemas de representacion mas adecuados.

20, Utilizar con destreza y precision los diferentes materiales y técnicas del dibujo técnico con
especial atencion a la calidad de los acabados y presentacién final.

3°. Dibujar a mano alzada con destreza y exactitud supuestos de representacién espacial propios de
la especialidad.

4°, Explorar las posibilidades dinamicas y expresivas del espacio bidimensional y utilizarlas de
manera creativa en la realizacién de dibujos de comics.

5°. ldentificar y explicar los recursos del dibujo técnico empleados en los comics utilizando
adecuadamente el vocabulario propio de la asignatura.

6°. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales,
conceptuales y temporales establecidas.

VII. Técnicas de expresion gréafica

a) Objetivos.

1. Diferenciar los procedimientos y saber utilizar las principales técnicas de expresién grafica asi
como sus utiles, herramientas y materiales.

2. Seleccionar y saber aplicar las técnicas mas adecuadas a diferentes situaciones de narracién
gréfica atendiendo a las particularidades tematicas, estilisticas y comunicativas del encargo.

3. Experimentar con las posibilidades expresivas de las diferentes técnicas en funcién de sus
preferencias estilisticas y artisticas e incorporarlas al estilo personal.

4. Analizar y reconocer las técnicas y estilos de dibujantes significativos de comic de diferentes
épocas y valorar sus posibilidades de aplicacion creativa conforme al propio estilo.
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5. Desarrollar la capacidad de comunicacion gréfica, la creatividad y expresividad personales.

6. Valorar la relevancia de la actualizacién y formacion permanente del dibujante en la competitividad
profesional, y la importancia que tiene en el ejercicio profesional la calidad de los utensilios y
materiales, su conservacion y mantenimiento, y la organizacion del lugar de trabajo.

b) Contenidos

1. Las técnicas y procedimientos de expresion grafica. Utensilios, herramientas, materiales.

2. Técnicas gréficas secas, himedas, mixtas.

4. Dibujo de linea y de mancha. Tramas y texturas.

5. Técnicas digitales.

6. Otras técnicas: técnicas de impresién manuales, técnicas aditivas.

7. Las técnicas graficas en el comic en diferentes épocas. Aplicaciones practicas y creativas en la
actualidad.

8. El estudio del dibujante. Equipo, organizacién. Técnicas y métodos de archivo de la
documentacion.

c) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Emplear las diferentes técnicas graficas, con calidad artistica y técnica, en la realizacion de
ejercicios de la especialidad.

2. Seleccionar, y aplicar con destreza y pulcritud, la técnica mas adecuada a las particularidades de la
narracion.

3. Identificar y diferenciar las técnicas y estilos de los autores de cémic significativos de diferentes
épocas.

4. Experimentar con las diferentes técnicas buscando aplicaciones mas personales y creativas.

5. Utilizar adecuadamente los utensilios y materiales propios de las técnicas gréaficas asi como
mantener el equipamiento y el lugar de trabajo en condiciones idéneas.

6. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales, conceptuales
y temporales establecidas.

VIII. Produccion gréfica industrial

a) Objetivos:

1. Analizar y diferenciar los distintos tipos de originales considerando los procesos y factores que
intervienen en la reproduccion.

2. Configurar adecuadamente archivos para imprenta.

3. Comprender y valorar las variables de una tirada de impresion.

4. Definir y diferenciar los distintos tipos de impresién industrial y sus particularidades.

5. Interpretar las caracteristicas de proyectos graficos, elegir el sistema de impresion mas adecuado
y preparar originales y archivos para su posterior reproduccion.

6. Saber elegir los soportes graficos idéneos para un proyecto determinado.
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7. Optimizar los elementos que intervienen en la fase de reproduccién de un proyecto grafico.

8. Valorar la presencia de las nuevas tecnologias en la produccién gréafica industrial.

b) Contenidos:
1. Tipos de originales. Caracteristicas. Color. Directos. Cuatricromia.

2. Preparacion de archivos para imprenta. Formatos y configuraciones.
3. Soportes de impresion.

4. Sistemas de impresién. Técnicas, procedimientos, materiales y equipos. Originales graficos
idéneos en cada sistema de impresion.

5. Post-impresién. Acabados.
6. Realizacion de presupuestos. Optimizacion de recursos.

7. Las nuevas tecnologias en los procesos de reproduccién e impresién industriales.

c) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Llevar a cabo los procesos adecuados para hacer posible la reproduccién del original grafico.

2. Analizar y diferenciar originales, la preparacién, la reproduccion y los resultados., utilizando
adecuadamente el vocabulario técnico de la asignatura.

3. Diferenciar las técnicas, procedimientos, materiales e instrumentos correspondientes a los
sistemas de impresioén industrial.

4. Preparar originales y configurar correctamente archivos para imprenta.
5. Reconocer los distintos tipos de originales y elegir el sistema de impresion mas adecuado.

6. Elegir argumentadamente el soporte de impresién mas adecuado a un proyecto grafico.

7. Gestionar de forma correcta y eficiente los elementos que intervienen en la reproduccion e
impresién de un proyecto grafico.

8. Analizar y valorar los ambitos de actuacion y la influencia de las nuevas tecnologias en la industria
gréfica.

IX. Guibn y estructura narrativa
a) Objetivos

1. Conocer y utilizar el Iéxico y codigos de la narrativa grafica.

2. Dominar el lenguaje, estructura y utilizacion del guién en la narrativa grafica.

3. Identificar la estructura narrativa de una historia y proponer diversas soluciones de organizacién
gréfica.

4. Realizar propuestas de narrativa grafica a partir de historias propias o ajenas.

5. Saber desarrollar un guioén narrativo.

b) Contenidos
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1. Lenguaje narrativo.

2. Lenguaje secuencial.

3. Elaboracién del guién. Adaptaciones. El argumento. La sinopsis.
4. Estructura y desarrollo de una historia. Formatos.

5. Montaje y ritmo.

¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Comprender, identificar y aplicar adecuadamente los conceptos y términos propios de la narrativa
gréfica.

2. Explorar diversas soluciones creativas y comunicativas para narraciones graficas de historias
propias o ajenas.

3. Narrar con eficacia historias propias o ajenas utilizando los recursos del discurso gréfico.

4. Elaborar el guidn narrativo para el desarrollo de un proyecto de comic.

X. Fotografia

a) Objetivos

1. Conocer y dominar la técnica y la tecnologia fotogréfica.

2. Comprender el lenguaje fotografico, sus dimensiones y sus particularidades.

3. Utilizar la fotografia en proyectos propios en el contexto de la especialidad.

4. Saber gestionar imagenes fotograficas adecuadas a proyectos de comic.
b) Contenidos

1. El lenguaje fotografico, dimensiones, finalidad, particularidades.
1. Los equipos fotograficos.

2. La toma fotogréfica. Condicionantes técnicos, ambientales, estéticos. Representacion del espacio y
del tiempo.

3. La luz natural y artificial. Medicién e iluminacién.

4. El color en la fotografia.

5. Gestion de archivos fotogréficos. Edicion y seleccion de fotografias.

6. Procesado y manipulacion de las imagenes.

7. Tratamiento formal y expresivo de la fotografia en el ambito de la especialidad.

8. Los ambitos fotogréficos.

¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:
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1. Utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio fotografico.

2. Comprender los mecanismos teérico-expresivos del medio fotografico y utilizarlos con una finalidad
comunicativa.

3. Integrar la fotografia en la realizacion de proyectos de comic bien sea como herramienta de
creacién 0 como recurso expresivo y comunicativo.

4. Valorar argumentadamente la produccién fotogréfica propia o ajena utilizando criterios técnicos,
artisticos y comunicativos.

XI. Proyectos de comic
a) Objetivos

1. Plantear y llevar a cabo proyectos de comic, en diferentes formatos, adecuados a la tematica y
especificaciones del encargo o a las propias motivaciones e intereses artisticos y profesionales.

2. Adaptar un texto o guién literario al lenguaje y diferentes formatos de la narracién grafica.

3. Dominar el lenguaje y los procesos técnicos de la narrativa gréafica y aplicarlos de manera creativa
en proyectos de cémic de diferentes formatos.

4. Buscar, seleccionar y utilizar la informacion y la documentacion grafica correspondiente para la
creacion de personajes y ambientaciones.

5. Utilizar los recursos del guién y la estructura narrativa en el desarrollo de los propios proyectos de
cémic.

6. Utilizar los elementos tipograficos o caligraficos idoneos para expresar un mensaje conforme a la
intencionalidad estilistica y comunicativa correspondiente.

7. Conocer y llevar a cabo las fases del proceso de creacioén y realizacion del comic hasta la
obtencién de un producto final adecuado al nivel de calidad exigible profesionalmente.

8. Aplicar las normas de presentacion de originales de cémic para su posterior produccion.

9. Dominar las técnicas y tecnologias necesarias para el desarrollo de proyectos de comic de calidad
artistica y comunicativa.

10. Conocer la normativa especifica de aplicacién a la especialidad.

b) Contenidos
1. El proyecto de narrativa gréfica. El proceso de creacion y realizacion del original. Etapas.

2. El tema. Adaptaciones de obras literarias y creacion de obras propias. Caracteristicas y
metodologia de trabajo.

3. Extension de la historia. El chiste gréfico, la tira cémica, la historieta corta. El libro.
4. Story-board. Las elipses. Las secuencias. Tipologia de planos. Angulos de vision. El encuadre.
5. Creacion de personajes. Estudio y tipologias. Escenarios y ambientaciones. Documentacion.

6. Texto e imagen. Los didlogos. La voz en off. Simbolos, onomatopeyas y recursos propios del
comic. Composicion de la vifieta, de la tira, de la pagina y del libro.

7. Primeros esbozos. Desarrollo de ideas y textos. Obra final.

31



8. Entintado y /o técnica grafica. Blanco y negro y/ o color. Aplicacion de las técnicas manuales y/o
digitales.

9. Enfasis y jerarquias compositivas. Recursos tipogréaficos. Caligrafia y rotulacion

10. El original. La presentacion de la obra original. Pautas y normas para su reproduccion.

11. Normativa de aplicacion a la especialidad.

c) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Realizar proyectos de comic de calidad técnica, artistica y comunicativa, en diferentes formatos, a
partir de un encargo o de la propia idea.

2. Adaptar y desarrollar una obra o texto literario segun las pautas de la narrativa grafica.
3. Analizar los distintos formatos de la narrativa gréafica y sus particularidades.
4. Analizar el lenguaje, los conceptos, las técnicas y los recursos de la narrativa grafica.

5. Dominar el lenguaje, los conceptos, las técnicas y los recursos propios del comic y aplicarlos
correctamente en el desarrollo de proyectos en diferentes formatos.

6. Comprender y llevar a cabo con calidad técnica y artistica las diferentes fases de creacion y
realizacion de cémics y otros formatos.

7. Utilizar adecuadamente la informacion y la documentacion seleccionada y archivarla
correctamente.

8. Resolver con coherencia grafica y comunicativa la transmision de mensajes en supuestos practicos
de la especialidad.

9. Desarrollar y realizar proyectos de coémic adecuados a los parametros de profesionalidad y
creatividad establecidos.

10. Presentar correctamente los originales de cémic para su posterior reproduccion.

11. Utilizar con destreza las técnicas y tecnologias propias de la especialidad, sus herramientas y
recursos, en funcién de las especificaciones del proyecto.

12. Atenerse en los proyectos a la normativa vinculada al ejercicio profesional como por ejemplo la
relativa al derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen.

XIl. Proyecto integrado
a) Objetivos.

1. Proponer y materializar un proyecto de la especialidad, propio o encargado, de calidad técnica,
artistica y comunicacional.

2. Realizar el proyecto llevando a cabo todas las etapas y controles de calidad correspondientes.

3. Desarrollar, mediante la proyectacion y realizacion de un proyecto original de la especialidad, las
destrezas profesionales de su especialidad.

b) Contenidos.
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1. La creacion y realizacion del proyecto de comic. Metodologia. Etapas. Especificaciones.
Condicionantes. Documentacién grafica.

2. Materializacion del proyecto de comic hasta la obtencién del producto acabado. Verificacién del
control de calidad en las diferentes etapas.

3. La comunicacién, presentacion y defensa del proyecto.
c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumno para:

1. Realizar un proyecto de la especialidad que cumpla con el nivel técnico, artistico y comunicacional
exigible en el ambito profesional.

2. Utilizar una metodologia proyectual adecuada a los condicionantes y especificaciones del encargo.

3. Realizar el control de calidad del proyecto en sus aspectos formales, expresivos, técnicos,
tecnoldgicos y funcionales.

4. Presentar adecuadamente el proyecto y emitir una valoracion personal técnica, artistica y funcional
utilizando correctamente los conceptos y terminologia propios de su ambito profesional.

XIll. Formacion y orientacion laboral

a) Objetivos.

1. Analizar e interpretar el marco legal del trabajo y conocer los derechos y obligaciones que se
derivan de las relaciones laborales.

2. Conocer los requisitos y condicionantes legales para organizar y gestionar una pequefia 0 mediana
empresa, considerando los factores de produccién, juridicos, mercantiles y socio-laborales.

3. Identificar las distintas las vias de acceso al mercado de trabajo y a la formacién permanente, asi
como conocer los organismos institucionales, nacionales y comunitarios dedicados a estos fines.

4. Comprender y aplicar las normas sobre seguridad e higiene laboral y desarrollar sensibilidad hacia
la proteccién al medio ambiente, como factores determinantes de la calidad de vida.

5. Conocer y analizar la normativa especifica propia de la especialidad.
b) Contenidos.

1. El marco juridico de las relaciones laborales. Estatuto de los trabajadores y regulacion especifica.
Prestaciones de la Seguridad Social y desempleo.

2. Sistemas de acceso al mundo laboral. El mercado de trabajo: estructura. Técnicas y organismos
que facilitan la insercion laboral. Iniciativas para el trabajo por cuenta propia. La formacién
permanente.

3. La empresa. Distintos modelos juridicos de empresas y caracteristicas. Organizacion,
administracion y gestién. Obligaciones juridicas y fiscales.

4. El contrato. Tipos de contrato, de uso y explotacién de las imagenes. Tasacion y facturacion de
trabajos.

5. Los derechos de propiedad intelectual e industrial. Registro de la propiedad intelectual. Entidades

de gestién: copyright y copyleft. Propiedad industrial: los modelos y dibujos industriales y artisticos.
Registro y procedimiento registral.
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6. Los signos distintivos: marca, rétulo y nombre comercial. Transmisibilidad

7. Legislacién y normativa de aplicacién a la especialidad. Normativas y leyes de proteccion personal.
Derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen. Ley de proteccion de menores. Ley de
proteccién de datos.

8. Medidas de seguridad e higiene en el trabajo aplicables a la profesion.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Analizar la legislacion y normativa vigente de aplicacién al mundo laboral y a la regulacion
empresarial en la que se integra esta especialidad profesional.

2. ldentificar las fuentes y vias de acceso al empleo y a la formacién permanente directamente
relacionadas con la profesion.

3. Saber llevar a cabo la actividad empresarial tanto en el ambito individual como societario.
4. Realizar correctamente contratos y emitir facturas.

5. Conocer las normas sobre seguridad y salud en el trabajo y las diferentes técnicas de prevencién
de riesgos laborales.

6. Conocer, identificar y aplicar la legislacién sobre derechos de autor y registro de propiedad
intelectual e industrial asi como aquella legislacién vinculada al ejercicio profesional como por ejemplo
la relativa al derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen.

4.4. Fase de préacticas en empresas, estudios o talleres

7

1. La fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres tiene como objetivos los
siguientes:

1°. Completar la formacion académica del alumnado mediante la integracion en las rutinas diarias de
trabajo de una empresa de comunicacion grafica, editorial o estudio | y la realizacion de las
funciones profesionales correspondientes a su nivel formativo.

2°. Facilitar la toma de contacto de los alumnos y alumnas con el mundo del trabajo y la
incorporacion al sistema de relaciones sociales, laborales y técnicas de la empresa.

3°. Contrastar los conocimientos, formacién y capacitacion adquiridos en el centro educativo con la
realidad empresarial y laboral del sector.

4°, Permitir al alumnado que, a través del contacto con la empresa, incorpore a su formacion los
conocimientos sobre la propia especialidad, la situacién y relaciones del mercado, las tendencias
artisticas y culturales, la organizacién y coordinacién del trabajo, la gestién empresarial, las
relaciones sociolaborales en la empresa, etc. necesarios para el inicio de la actividad laboral.

50, Adquirir los conocimientos técnicos de Utiles, herramientas, materiales y maquinaria que, por su
especializacioén, coste o novedad, no estan al alcance del centro educativo.

6°. Participar de forma activa en las fases del proceso de produccion de comics bajo las
orientaciones del tutor o coordinador correspondiente.

7°. Aplicar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante el periodo de formacion
tedrica y practica impartida en el centro educativo.

2. El seguimiento y la evaluacion de la fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres
correspondera al tutor de practicas designado por el centro educativo quien tomara en consideracion
el grado de cumplimiento de los objetivos y la valoracion que realice la empresa.

8

9 FOTOGRAFIA
10 1. Identificacion del titulo
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10.1. 1.1. Denominacién: Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Fotografia.

10.2. 1.2. Nivel: Grado superior de las ensefianzas profesionales de Artes Plasticas y Disefio.
10.3. 1.3. Duracion total del ciclo: Dos mil horas.
10.4. 1.4. Familia profesional artistica: Comunicacion grafica y audiovisual

1.5. Referente europeo

2. Perfil profesional

2.1. Competencia general

Elaborar obra original de fotografia a partir de un encargo profesional determinado o de un proyecto
propio.

Definir las variables formales, funcionales, estéticas y técnicas del proyecto de fotografia, planificar el
proceso y saber realizarlo.

Organizar y desarrollar las diferentes fases del proyecto y los controles de calidad correspondientes
para garantizar un producto fotografico acorde a los parametros profesionales exigibles.

2.2. Competencias profesionales

Concretar las caracteristicas tematicas, estilisticas y comunicativas de un encargo fotografico a partir
de las especificaciones dadas.

Seleccionar y analizar documentos y materiales de referencia del proyecto fotografico.
Sugerir ideas y proponer diversas soluciones fotograficas para los trabajos asignados.

Dotar a la imagen fotografica de los elementos persuasivos, informativos y/o identificativos adecuados
a los objetivos del encargo.

Llevar a cabo el encargo fotogréfico atendiendo al posterior medio y soporte de comunicacion y
dotarlo de los recursos graficos comunicativos mas eficientes.

Dominar las diferentes técnicas y formatos fotograficos en sus aspectos tedricos y practicos, y
llevarlas a cabo con la calidad exigible a nivel profesional.

Desarrollar el proceso fotografico en todas sus etapas: realizacién, procesado, post-produccion y
presentacion, realizando los controles de calidad correspondientes.

Conocer las especificidades del material y los equipos profesionales asi como su cuidado y
mantenimiento.

Conocer y cumplir la normativa que regula la actividad profesional.

2.3. Cualificacién profesional del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales:
3. Contexto profesional

3.1 Ambito profesional

Desarrolla su actividad como profesional autbnomo y como trabajador por cuenta ajena.

Puede colaborar con otros profesionales transmitiendo ideas o conceptos mediante productos
fotograficos destinados a editarse en diferentes medios y soportes.

Puede ejercer en sus competencias como creador independiente o realizador asalariado en una
empresa o equipo.

3.2 Sectores productivos

Puede ejercer su profesién en el ambito publico o privado, en empresas del sector de la
comunicacioén, agencias de publicidad, estudios de disefio, de moda, prensa, editoriales, TV. En
empresas e instituciones de otros sectores que asi lo requieran.
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La orientacion laboral de estos profesionales puede referirse a:
- Especialista en proyectos de comunicacion.
- Proyectos fotograficos propios como actividad artistica independiente.

3.3 Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes

Fotografo o ayudante de fotografia en las siguientes ocupaciones:

- Fotoperiodismo. Cobertura grafica de la informacion para los distintos medios de
comunicacion.

- Reportaje social. Documentacion de actos sociales y retratos.

- Fotografia publicitaria. Trabajos para agencias de publicidad, estudios de disefio gréafico y
bancos de imagenes.

- Fotografia de moda. Encargos de disefiadores, fabricantes, distribuidores y revistas de
moda.

- Fotografia de arquitectura e interiorismo. Trabajos editoriales, documentacion y
seguimiento de obra.

- Fotografia artistica. Realizacion de obra propia para el circuito comercial del arte.

- Postproduccion fotogréfica digital.

4. Enseflanzas minimas
4.1. Objetivos generales del ciclo formativo

Configurar proyectos de fotografia y definir con eficacia sus objetivos a partir de la valoracion idénea
de las especificaciones funcionales, técnicas y artisticas del encargo.

Dominar los procesos basicos de la realizacién fotogréafica en sus aspectos tedricos y practicos.

Saber utilizar las diferentes técnicas y estilos fotograficos con el nivel de calidad exigible
profesionalmente en los distintos ambitos de la fotografia.

Resolver los problemas artisticos, funcionales y técnicos que se planteen en el proceso de realizacion
del encargo fotogréfico.

Realizar proyectos de fotografia llevando a cabo todas sus fases y los controles de calidad
correspondientes hasta la obtencién de un producto final de calidad técnica, artistica y comunicativa.

Desarrollar método, rigor y capacidad de comunicacién para la presentacion y defensa de una idea o
proyecto ante el cliente y/o equipo de trabajo.

Adaptar la propuesta fotogréfica al contexto grafico en que se sitle la propuesta comunicativa.

Interpretar la evolucidn de las tendencias formales y técnicas que contribuyen a configurar el estilo
fotografico.

Iniciarse en la busqueda creativa de un estilo propio con atencion a la necesaria calidad técnica y
artistica de las imagenes.

Conocer con detalle las especificaciones técnicas y el mantenimiento de los materiales y equipos.
Adaptarse en condiciones de competitividad a los cambios tecnoldgicos y organizativos del sector.

Buscar, seleccionar y utilizar cauces de informacién y formacién continua relacionados con el ejercicio
profesional.

Comprender y aplicar el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad profesional y
sus contenidos.

Valorar y aplicar los principios de la ética profesional en el desarrollo de la actividad profesional, su
gestion y administracion.
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4.2 Distribucion horaria de las ensefianzas minimas. o
Estructura general / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Médulos impartidos en el centro educativo / 1.025 horas / 63 ECTS
Fase de formacidn practica en empresas, estudios o talleres / 75 horas / 3 ECTS
Total horas de ensefianzas minimas /1.100 horas / 66 ECTS

4.3. Formacion en el centro educativo.

4.3.1. Modulos correspondientes a las ensefianzas minimas.
Médulos / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos
Fundamentos de la representacion y la expresion visual / 90 horas / 5 ECTS
Teoria de laimagen / 45 horas / 3 ECTS

Medios informaticos / 90 horas / 5 ECTS

Teoria de la fotografia / 100 horas / 5 ECTS

Técnica fotografica / 100 horas / 5 ECTS

Practica fotogréfica / 135 horas / 8 ECTS

Historia de la fotografia / 50 horas / 3 ECTS

Lenguaje y tecnologia audiovisual / 120 horas / 6 ECTS
Proyectos de fotografia / 200 horas / 13 ECTS

Proyecto integrado / 45 horas / 5 ECTS

Formacion y orientacion laboral / 45 horas / 3 ECTS

Suma de horas / 1.025 horas / 63 ECTS

4.3.2 Objetivos, contenidos y criterios de evaluacién de los médulos

I. Fundamentos de la representacién y la expresion visual

a) Objetivos.

1. Analizar los elementos que configuran la representacion del espacio en un soporte bidimensional y

las interrelaciones que se establecen entre ellos.

2. Utilizar adecuadamente los elementos y las técnicas propias del lenguaje plastico y visual en la
representacion grafica de imagenes.

3. Adecuar la representacion grafica a los objetivos comunicacionales del mensaje.

4. Comprender los fundamentos y la teoria del color, su importancia en los procesos de creacion
artistico-plastica y utilizarlos de manera creativa en la representacion grafica de mensajes.

5. Analizar el color y los demas elementos del lenguaje plastico y visual presentes en diferentes
imagenes bi y tridimensionales.

6. Ejercitar la capacidad de invencién e ideacion y desarrollar la sensibilidad estética y creativa.

b) Contenidos.

1. Configuracién del espacio bidimensional. Elementos formales, expresivos y simbdlicos del lenguaje
plastico y visual.

2. Formay estructura. Elementos proporcionales.

3. Forma y composicidn en la expresion bidimensional.
4. Fundamentos y teoria de la luz y el color.

5. Valores expresivos y simbolicos del color.

6. Interaccion del color en la representacion creativa.

7. Instrumentos, técnicas y materiales.

c) Criterios de evaluacion.
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Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Representar imagenes de acuerdo a las técnicas y procedimientos expresivos mas idéneos.

2. Analizar, estructurar y representar el espacio compositivo de una imagen a partir de un
planteamiento previo.

3. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacion gréafica de formas de la realidad o de la propia inventiva.

4. Explorar con iniciativa y sensibilidad las posibilidades expresivas del dibujo, del color y la
composicion y utilizarlas de manera creativa en la realizacion de imagenes.

5. Utilizar el color con intencionalidad significativa y estética en la representacion grafica de ideas y
mensajes.

6. Valorar argumentadamente los aspectos formales, estéticos y simbélicos en una representacion
visual determinada.

Il. Teoria de la imagen
a) Objetivos.

1. Identificar, valorar e interpretar imagenes aplicando diferentes modelos de analisis.
2. Conocer los principios teéricos de la percepcién visual.

3. Interpretar los codigos significativos de la imagen.

4. |dentificar y valorar la funcion expresiva de la imagen en su contexto.

5. Identificar y analizar las estrategias de comunicacion en la imagen.

6. Conocer los diferentes ambitos y entornos de produccion de la imagen fija y en movimiento.

b) Contenidos.

1. La representacion y los elementos morfolégicos, dindmicos y mesurables de la imagen.
2. Identificacion, analisis y valoracion de la imagen.

3. Sintaxis visual.

4. La visualizacion de la realidad. Teorias perceptivas.

5. El signo: expresidn y contenido. Denotacién y connotacion.

6. Tipos de signos. Propiedades y convenciones. Los signos y sus valores significativos.

7. La comunicacion visual. El proceso comunicativo.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Identificar los elementos morfolégicos y sintacticos de imagenes dadas.

2. Analizar imagenes de acuerdo a los contenidos expresivos del lenguaje visual utilizado y su
significado.
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3. Elaborar propuestas de representacion grafica para los conceptos y principios fundamentales de la
percepcion visual.

4. Proponer soluciones graficas adecuadas a problemas de comunicacion y valorarlas
argumentadamente.

5. Elaborar estrategias de comunicacion visual para la transmisién de ideas y mensajes propios o
asignados y explicarlas argumentadamente.

I1l. Medios informaticos
a) Objetivos:

1. Analizar la evolucién de los medios informaticos en la sociedad actual y la presencia de las
nuevas tecnologias en la realizacién y edicién de la imagen animada.

2. Conocer los fundamentos informaticos, la relacién hardware y software y comprender sus
caracteristicas y funciones.

3. Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la imagen digital vectorial y la imagen
bitmap, el tratamiento de la tipografia digital, sistemas de color y formatos adecuados a cada
necesidad.

4. Digitalizar imagenes, almacenarlas y convertirlas a formatos adecuados.

5. Conocer y utilizar las aplicaciones de los programas informaticos especificos de disefio.

6. Utilizar los medios informaticos como instrumentos de ideacién, gestion y comunicacion del propio
trabajo.

b) Contenidos:

1. Evolucion de la informética e Internet. La sociedad de la informacién. Software libre.
2. Sistemas operativos. Ordenador, periféricos y redes, cloud computing.

3. Sistemas de colores, digitalizacion, vectorizacion, OCR. Tipografia digital.

4. Comunicacion entre diferentes entornos. Importacion y exportacion de archivos.

5. La imagen vectorial. Software de creacién. El area de trabajo. Herramientas de dibujo.
6. Organizacién de objetos: capas, agrupamientos, mascaras, estilos.

7. La imagen bitmap. Software de creacién, tratamiento y gestién de imagenes bhitmap y fotografia
digital. Herramientas de dibujo.

8. Fotografia digital. Preparacion de ficheros para distribucion y salida.

9. Tipos de archivos para la distribucion y salida. Organizacion de la informacion.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Valorar argumentadamente la evolucion tecnoldgica y la importancia de las nuevas tecnologias en
los procesos productivos, industriales y artisticos y especificamente en el ejercicio profesional del
disefo grafico en sus distintos ambitos..

2. Identificar los componentes fisicos y légicos de un sistema informatico.
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3. Comprender y utilizar adecuadamente los diversos tipos de formatos graficos para aplicaciones
gréficas y multimedia y las diferentes posibilidades de organizar la informacién.

4. Preparar los formatos, resolucién y tamafio para trabajar en aplicaciones gréaficas y multimedia.

5. Diferenciar los formatos de imagen digital vectorial y bitmap y comprender sus caracteristicas
fundamentales.

6. Emplear con destreza las herramientas de ilustracion vectorial y bitmap.

7. Seleccionar y utilizar correctamente los materiales y equipos informaticos en el desarrollo del
propio trabajo tanto en el proceso creativo y proyectual como en la comunicacion.

IV. Teoria de la fotografia
a) Objetivos

1. Comprender y analizar los fundamentos del lenguaje fotografico y aplicarlos en la valoracion
argumentada de imagenes fotograficas.

2. Emitir un juicio critico argumentado sobre su propio trabajo fotogréafico y el de autores/as
reconocidos/as.

3. Estudiar textos significativos de la teoria fotografica y sus relaciones con la praxis de la fotografia.

4. Analizar las diversas técnicas fotograficas como condicionantes del significado, la expresividad y la
estética de las fotografias.

5. Valorar los conocimientos aportados por el médulo y utilizarlos en el propio proceso de creacion y
realizacion de trabajos profesionales.

b) Contenidos

1. La imagen fotografica. Concepto y evolucion de las teorias fotograficas.

2. Los contextos de la imagen, sus usos y funciones.

3. El valor del referente. La clasificacion en géneros.

4. Los elementos de representacion espacial en la fotografia.

5. La representacion del tiempo y el movimiento.

6. La luz en la fotografia. lluminacién natural y artificial: criterios estéticos y funcionales.

7. El color en fotografia. Evolucién y usos expresivos.

8. La fotografia y otros medios de expresion: artes plasticas, cine, literatura...

©

. Fotografia y documento.

10. Teorias estéticas y artisticas.

11. Conceptos artisticos contemporaneos. Interacciones con la fotografia.
¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:
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1. Analizar imagenes fotograficas utilizando y relacionando adecuadamente los conceptos del
modulo.

2. Desarrollar estrategias de andlisis de fotografias en base a los conocimientos aportados por el
maodulo y al propio criterio.

3. Analizar e interpretar razonadamente textos significativos de la teoria de la fotografia.

4. Valorar criticamente el lugar de la fotografia en el mundo de la comunicacion y los usos que se
hacen de ella.

5. Emitir un juicio critico argumentado acerca de fotografias propias y ajenas tomando en
consideracién los aspectos técnicos, comunicacionales y artisticos.

V. Técnica fotografica

a) Objetivos.

1. Dominar la terminologia especifica del medio.

2. Analizar la base cientifica y tecnolégica de la fotografia analégica y digital.

3. Conocer las especificaciones y caracteristicas técnicas de materiales y equipos fotograficos
analdgicos y digitales.

4. Desarrollar procedimientos operativos de control técnico.

5. Conaocer las tecnologias aplicadas a la reproduccién e impresion de la imagen fotografica.

b) Contenidos.
1. Principios fisicos. La Luz y la Optica.

2. Las camaras fotograficas. Tipos y aplicaciones.

3. Fotometria.

4. Equipos y técnicas de iluminacién.

5. El control técnico en la toma.

6. El procesado fotografico analégico y digital. Técnicas y equipos. Retoque y manipulacion.

7. Gestién del color.

[e¢]

. Tecnologias de reproduccién e impresion.

c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Comprender y utilizar adecuadamente la terminologia y los conceptos técnicos de la fotografia.
2. Comprender el manejo de las camaras y los equipos fotograficos digitales y anal6gicos.
3. Analizar las técnicas de procesado digital y analdgico de la imagen fotografica y sus fases.

4. Llevar a cabo adecuadamente el control de calidad de la reproduccién de la imagen y del color.

VI. Practica fotografica
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a) Objetivos
1. Aplicar los contenidos propios de la especialidad en una gran diversidad de ejercicios especificos.

2. Manejar y utilizar equipos fotograficos analdgicos y digitales desde la realizacién de la toma hasta
la edicion de la imagen.

3. Procesar imagenes mediante técnicas digitales y analdgicas con especial atencién al tratamiento
del color.

4. Conocer en la teoria y en la practica los diversos sistemas de iluminacion y ejercitarse en la
realizacion de fotografias en todo tipo de condiciones de iluminacion.

5. Conocer las peculiaridades técnicas y artisticas de los géneros fotograficos.

b) Contenidos.
1. Camaras y equipos analégicos y digitales. Especificaciones técnicas, utilizaciéon y mantenimiento.

2. Procesamiento analdgico y digital de imagenes. Tratamiento del color.
3. Sistemas de iluminacién y medicion de la luz.

4. La materializacién de la imagen fotografica, su reproduccion y edicion.

5. Los géneros fotograficos. Condicionamientos técnicos, artisticos y comunicativos

¢) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Resolver ejercicios practicos de fotografia digital y analdgica realizando correctamente todo el
proceso hasta la materializacién de imagenes de calidad técnica.

2. Manejar con destreza camaras y equipos fotograficos analdgicos y digitales.

3. Procesar correctamente imagenes mediante técnicas digitales y analégicas y realizar el adecuado
tratamiento del color.

4. Seleccionar y llevar a cabo el sistema de iluminacién que mejor corresponda a las
especificaciones técnicas, comunicativas y artisticas de supuestos practicos de la especialidad.

5. Dado un ejercicio especifico de fotografia, identificar las peculiaridades técnicas y artisticas del
género al que pertenece, seleccionar el equipo y procesamiento mas adecuado y llevarlo a cabo
correctamente en todas sus fases.

VII. Historia de la fotografia
a) Objetivos.

1. Conocer los periodos, tendencias y autores mas relevantes de la historia de la fotografia nacional e
internacional.

2. Analizar los origenes y evolucién histérica de los movimientos, tendencias y autores de la
fotografia.

3. Relacionar las tendencias, autores y obras de la fotografia con el contexto historico, social, artistico
y cultural en que se producen.

4. |dentificar y valorar las manifestaciones fotograficas en su contexto histérico-artistico y en sus
variables técnicas, expresivas y comunicativas.

5. Explicar la evolucién técnica y formal de la fotografia en relaciéon con sus respectivos contextos
histéricos y culturales.
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6. Demostrar interés y sensibilidad ante la observacion y conocimiento de la imagen fotografica a lo
largo de su evolucién historica.

b) Contenidos.
1. Antecedentes y origenes de la fotografia hasta 1850. La imagen multiplicable.

2. Consolidacién y expansion de la fotografia hasta 1917. Los géneros fotogréficos. La instantanea.
Arte y Fotografia. Fotografia directa.

3. El periodo de entreguerras. Las vanguardias.

4. La fotografia de guerra 1936-1945 y posguerra. El documento social y la fotografia humanista.
5. Los afios 50: la fotografia subjetiva.

6. Segundas vanguardias y nuevos lenguajes. Afios 60 y 70.

7. Posmodernidad y fin de siglo.

8. Ultimas tendencias.

c) Criterios de evaluacion.
Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Analizar e interpretar las variables formales, estilisticas y técnicas de las imagenes fotograficas en
relacion con el contexto histérico-artistico en que se producen.

2. Identificar correctamente fotografias y sus autores y relacionarlas con los movimientos artisticos y
fotograficos correspondientes.

3. Explicar la evolucién histérico-artistica y técnica de la fotografia, utilizando adecuadamente la
terminologia del médulo.

4. Valorar criticamente las fotografias dentro de su contexto histérico y en relacién a sus
caracteristicas técnicas y formales.

VIII. Lenguaje y tecnologia audiovisual

a) Objetivos.

1. Dominar la técnica y tecnologia de los medios audiovisuales.

2. Conocer la evolucién histérica y el lenguaje de la imagen en movimiento.

3. Elaborar guiones literarios y graficos.

4. Realizar productos audiovisuales en todas sus fases.
b) Contenidos.

1. Control técnico de los equipos de toma y de postproduccion.
2. El guién. La narrativa visual.

3. Los elementos del lenguaje audiovisual.

4. La ordenacion del espacio representado.

5. La ordenacion del tiempo representado.
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6. El montaje.

7. La elaboracion del producto audiovisual. Produccion y postproduccion.
8. Escenografia, actores e iluminacion.

9. El sonido.

10. Los géneros y los productos audiovisuales.

c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Comprender y utilizar correctamente la terminologia y los conceptos técnicos del medio
audiovisual.

2. Manejar los equipos y las técnicas audiovisuales con destreza y precision.
3. Utilizar adecuadamente los mecanismos y recursos expresivos del medio audiovisual.
4. Realizar correctamente guiones gréficos y literarios para piezas audiovisuales.

4. Realizar audiovisuales llevando a cabo los controles de calidad correspondientes en cada fase del
proceso.

5. Valorar argumentadamente imagenes audiovisuales en base a los conocimientos aportados por el
maodulo, a su propio criterio y sensibilidad.

IX. Proyectos de fotografia
a) Objetivos.

1. Conocer y saber utilizar los materiales, equipos y técnicas tradicionales y digitales que intervienen
en el proceso fotogréfico.

2. Realizar proyectos fotograficos de calidad técnica y artistica dentro de los distintos &mbitos de la
fotografia.

3. Transmitir ideas y comunicar mensajes a través de la representacion fotografica.
4. Desarrollar la capacidad de comunicacién grafica, la creatividad y expresividad personales.

5. Desarrollar la autonomia en el aprendizaje y en el uso de las metodologias de trabajo mas
adecuadas a la solucién de problemas.

6. Analizar proyectos fotograficos en sus variables técnicas, artisticas y comunicativas y emitir una
valoracion critica fundamentada.

7. Dominar de las nuevas tecnologias propias de la especialidad.
8. Desarrollar actitudes de colaboracién que posibiliten y optimicen el trabajo en equipo.

9. Conocer la normativa especifica de aplicacion a la especialidad.
b) Contenidos

1. El proyecto fotografico. Metodologia.

2. La toma fotogréfica: variables de control técnico y expresivo.
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3. La medicién de la luz y determinacién de la exposicion.

4. La iluminacién natural y artificial. Luz continua y flash. Filtraje y polarizacion.
5. La cdmara técnica.

6. Gestion de archivos. Metadatos.

7. Revelado del negativo digital. Técnicas de ajuste tonal y tratamiento de imagen.
8. Procedimientos de retoque. Correccion de color.

9. Control de la perspectiva y la forma de la imagen.

10. La edicidn. Seleccién y organizacion de imagenes.

11. El acabado y la presentacién. Montaje y exhibicion.

12. Los &mbitos de la fotografia: reportaje, publicidad y arte. Géneros.

13. Normativa de aplicacion a la especialidad.

14. La memoria y la comunicacién del proyecto.

c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Manejar los equipos fotograficos y procesar las imagenes con dominio técnico.

2. Adecuar las soluciones técnicas, formales y expresivas a las especificaciones tematicas y
comunicativas de proyecto.

3. Organizar, planificar y llevar a cabo los trabajos fotograficos con el nivel de calidad exigible
profesionalmente.

4. Desarrollar proyectos, individuales y en equipo, en todas sus fases, hasta la obtencion de un
producto fotogréfico de calidad artistica, técnica y comunicativa.

5. Seleccionar y organizar adecuadamente los elementos, materiales y humanos, que seran
fotografiados.

6. Dotar a la fotografia de elementos persuasivos, informativos y/o identificativos que transmitan ideas
y mensajes acordes a los objetivos comunicacionales del proyecto.

7. Realizar imagenes tematica y estilisticamente acordes al ambito profesional y al género de que se
trate.

8. Demostrar autonomia en la planificacion y realizacion del trabajo fotografico.

9. Presentar y defender fundamentadamente las propias ideas y el trabajo realizado, y emitir una
valoracién argumentada del mismo.

10. Utilizar con destreza la tecnologia propia de la especialidad tanto en la realizacién como en la
comunicacion del proyecto.

11. Atenerse en los proyectos a la normativa vinculada al ejercicio profesional como por ejemplo la
relativa al derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen.
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X. Proyecto integrado

a) Objetivos

1. Proponer y materializar un proyecto de la especialidad, propio o encargado, de calidad técnica,
artistica y comunicacional.

2. Realizar el proyecto llevando a cabo todas las etapas y controles de calidad correspondientes.

3. Desarrollar, mediante la proyectacion y realizacion de un proyecto original de la especialidad las
destrezas profesionales de su especialidad.

b) Contenidos.

1. La creacion y realizacion del proyecto de fotografia. Metodologia. Etapas. Especificaciones.
Condicionantes. Documentacion gréfica.

2. Materializacion del proyecto de fotografia hasta la obtencién del producto acabado. Verificacion del
control de calidad en las diferentes etapas.

3. La comunicacion, presentacion y defensa del proyecto.
c) Criterios de evaluacion.
Se valorara la capacidad del alumno para:

1. Realizar un proyecto de la especialidad que cumpla con el nivel técnico, artistico y comunicacional
exigible en el ambito profesional.

2. Utilizar una metodologia proyectual adecuada a los condicionantes y especificaciones del encargo.

3. Realizar el control de calidad del proyecto en sus aspectos formales, expresivos, técnicos,
tecnoldgicos y funcionales.

4. Presentar adecuadamente el proyecto y emitir una valoracion personal técnica, artistica y funcional
utilizando correctamente los conceptos y terminologia propios de su ambito profesional.

XI. Formacién y orientacion laboral

a) Objetivos.

1. Analizar e interpretar el marco legal del trabajo y conocer los derechos y obligaciones que se
derivan de las relaciones laborales.

2. Conocer los requisitos y condicionantes legales para organizar y gestionar una pequefia 0 mediana
empresa, considerando los factores de produccién, juridicos, mercantiles y socio-laborales.

3. Identificar las distintas las vias de acceso al mercado de trabajo y a la formacion permanente, asi
como conocer los organismos institucionales, nacionales y comunitarios dedicados a estos fines.

4. Comprender y aplicar las normas sobre seguridad e higiene laboral y desarrollar sensibilidad hacia
la proteccién al medio ambiente, como factores determinantes de la calidad de vida.

b) Contenidos.

1. El marco juridico de las relaciones laborales. Estatuto de los trabajadores y regulacién especifica.
Prestaciones de la Seguridad Social y desempleo.

2. Sistemas de acceso al mundo laboral. El mercado de trabajo: estructura. Técnicas y organismos

que facilitan la insercion laboral. Iniciativas para el trabajo por cuenta propia. La formacion
permanente.
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3. La empresa. Distintos modelos juridicos de empresas y caracteristicas. Organizacion,
administracion y gestion. Obligaciones juridicas y fiscales.

4. El contrato. Tipos de contrato, de uso y explotacién de las imagenes. Tasacién y facturacion de
trabajos.

5. Los derechos de propiedad intelectual e industrial. Registro de la propiedad intelectual. Entidades
de gestion: copyright y copyleft. Propiedad industrial: los modelos y dibujos industriales y artisticos.
Registro y procedimiento registral.

6. Los signos distintivos: marca, rotulo y nombre comercial. Transmisibilidad

7. Medidas de seguridad e higiene en el trabajo aplicables a la profesion.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Analizar la legislacion y normativa vigente de aplicacion al mundo laboral y a la regulacion
empresarial en la que se integra esta especialidad profesional.

2. Identificar las fuentes y vias de acceso al empleo y a la formacion permanente directamente
relacionadas con la profesion.

3. Saber llevar a cabo la actividad empresarial tanto en el ambito individual como societario.
4. Realizar correctamente contratos y emitir facturas.

5. Conaocer las normas sobre seguridad y salud en el trabajo y las diferentes técnicas de prevencién
de riesgos laborales.

6. Conocer y aplicar la legislacion sobre derechos de autor y registro de propiedad intelectual e
industrial.

4.4. Fase de practicas en empresas, estudios o talleres

1. La fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres tiene como objetivos los
siguientes:

1°. Completar la formacién académica del alumnado mediante la integracion en las rutinas diarias de
trabajo de una empresa de comunicacion grafica, o estudio de fotografia y la realizacion de las
funciones profesionales correspondientes a su nivel formativo.

2°. Facilitar la toma de contacto de los alumnos y alumnas con el mundo del trabajo y la
incorporacion al sistema de relaciones sociales, laborales y técnicas de la empresa.

3°. Contrastar los conocimientos, formacién y capacitacion adquiridos en el centro educativo con la
realidad empresarial y laboral del sector.

4°, Permitir al alumnado que, a través del contacto con la empresa, incorpore a su formacion los
conocimientos sobre la propia especialidad, la situacion y relaciones del mercado, las tendencias
artisticas y culturales, la organizacién y coordinacién del trabajo, la gestién empresarial, las
relaciones sociolaborales en la empresa, etc. necesarios para el inicio de la actividad laboral.

5°, Adquirir los conocimientos técnicos de Utiles, herramientas, materiales y maquinaria que, por su
especializacion, coste o novedad, no estan al alcance del centro educativo.

6°. Participar de forma activa en las fases del proceso de produccion y edicion fotografica bajo las
orientaciones del tutor o coordinador correspondiente.

7°. Aplicar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante el periodo de formacion
tedrica y practica impartida en el centro educativo.

2. El seguimiento y la evaluacion de la fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres
correspondera al tutor de practicas designado por el centro educativo quien tomara en consideracion
el grado de cumplimiento de los objetivos y la valoracion que realice la empresa.

11
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13
14 GRAFICA AUDIOVISUAL
15 1. Identificacion del titulo

15.1. 1.1. Denominacion: Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Gréfica audiovisual.
15.2. 1.2. Nivel: Grado superior de las ensefianzas profesionales de Artes Plasticas y Disefio.
15.3. 1.3. Duracion total del ciclo: Dos mil horas.

15.4. 1.4. Familia profesional artistica: Comunicacion grafica y audiovisual

1.5. Referente europeo

2. Perfil profesional
2.1. Competencia general

Idear y realizar productos audiovisuales de calidad técnica y artistica que comuniquen eficientemente
el mensaje deseado mediante la utilizacién de la imagen, la tipografia, los efectos visuales, los
recursos y el lenguaje de las técnicas audiovisuales.

Planificar y llevar a cabo la produccion y postproduccion de producto audiovisual y el control de
calidad en cada etapa del proyecto.

Organizar y llevar a cabo las diferentes fases del proyecto y los controles de calidad

correspondientes, para garantizar que el producto final expresa de forma éptima los objetivos
comunicativos.

2.2. Competencias profesionales

Comunicar eficientemente ideas y mensajes mediante el lenguaje audiovisual.

Planificar y llevar a cabo, de manera autbnoma, proyectos de grafica audiovisual con el nivel de
calidad exigible profesionalmente.

Dotar al producto audiovisual de los elementos persuasivos, informativos y/o identificativos
adecuados a los objetivos del encargo.

Realizar proyectos de gréfica audiovisual en todas sus fases y llevar a cabo los controles de calidad
correspondientes para la obtencion de una pieza audiovisual de calidad técnica, artistica y
comunicativa.

Seleccionar y utilizar los recursos mas adecuados para solucionar los aspectos formales, funcionales
y técnicos de un problema comunicativo concreto.

Transmitir mediante los recursos del lenguaje audiovisual la informacién adecuada con precision y
eficiencia comunicativa.

Proponer diversas soluciones de gréafica audiovisual, orientadas a diferentes formatos y medios
técnicos, que atiendan adecuadamente a las especificaciones de un encargo dado.

Llevar a cabo con calidad técnica y artistica los procesos de produccion y posproduccion del producto
audiovisual.

Disefiar y componer escenarios reales y virtuales, realizar la seleccion musical y la sonorizacion de la
pieza audiovisual, la iluminacién de la escenay, en su caso, llevar a cabo el trabajo con modelos o
actores.

Utilizar con destreza las técnicas y tecnologias propias de la especialidad.

Coordinar el trabajo que se derive 0 genere a partir de estas responsabilidades.

Conocer y cumplir la normativa que regula la actividad profesional.
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2.3. Cualificacion profesional del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales:
3. Contexto profesional
3.1 Ambito profesional

Puede desarrollar su actividad como profesional autonomo, asociado o contratado por cuenta ajena.
Realiza, parcial o totalmente, como profesional especialista piezas audiovisuales para el sector de
servicios y de produccion audiovisual, para la gréafica corporativa y cabeceras de programas y/o
canales de televisién y otras instituciones y/o productos que asi lo requieran.

Elabora propuestas y proyectos de grafica audiovisual por encargo de empresas, estudios de disefio
0 instituciones.

Puede ejercer sus competencias profesionales como trabajador independiente o dependiente
interpretando las ideas de otros profesionales a través de guiones o storyboards.

3.2 Sectores productivos

Puede ejercer su profesion en el ambito publico o privado, en empresas dedicadas a la comunicacién
audiovisual, agencias, estudios de disefio, empresas, e instituciones de otros sectores que asi lo
requieran.

Puede realizar productos audiovisuales como actividad artistica independiente.

3.3 Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes

Realizacion de produccion y posproduccion audiovisual orientada a diversos formatos de distribucion
y medios técnicos: cine, television, paginas Web, multimedia, videojuegos,

teléfono mavil y otros soportes, empleando el software estandar de la industria.

Disefio y composicion de escenarios reales y virtuales e lluminacion de la escena.

Seleccion musical y sonorizacion de la pieza audiovisual.

Realizacion audiovisual de gréfica corporativa para canales de television, programas, mensajes
institucionales, productos, servicios, etc..

Disefiar la representacién grafica de la informacién para medios audiovisuales.
Rotulacién audiovisual.
Posproduccion digital.

Colaborador especialista en realizacion audiovisual en equipos multidisciplinares.

4. Enseflanzas minimas
4.1. Objetivos generales del ciclo formativo

Identificar las necesidades comunicativas planteadas en una propuesta audiovisual y utilizar los
recursos graficos mas adecuados.

Idear, planificar y realizar piezas de gréafica audiovisual atendiendo a los objetivos comunicativos del
proyecto y llevando a cabo los controles de calidad correspondientes a fin de optimizar recursos.

Resolver adecuadamente los problemas de ejecucién, organizacion, gestion y control del proceso de
produccién audiovisual.

Desarrollar método, rigor y capacidad de comunicacion para la presentacion y defensa de una idea o
un proyecto de grafica audiovisual.

Interpretar la evolucién de las tendencias estéticas en la imagen audiovisual y valorar los
condicionantes simbdlicos, culturales y comunicativos que contribuyen a configurar la forma idénea
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del mensaje.

Valorar e integrar los elementos informativos, identificativos y persuasivos idéneos con relacion a los
objetivos comunicativos del producto audiovisual.

Conocer las especificaciones técnicas en los procesos de produccion y posproduccion y saber
gestionarlas para garantizar la calidad y competitividad del producto audiovisual en el mercado.

Seleccionar y producir las fuentes y documentacion necesaria para gestionar la realizacion del
proyecto grafico audiovisual.

Realizar piezas audiovisuales con el nivel calidad comunicacional, técnica y artistica exigible en el
sector profesional.

Adaptarse en condiciones de competitividad a los cambios tecnolégicos y organizativos del sector.

Buscar, seleccionar y utilizar fuentes de informacion y formacion continua relacionadas con el
ejercicio profesional.

Comprender y aplicar el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad profesional.

Valorar y aplicar los principios de la ética profesional en el desarrollo de la actividad profesional, su
gestion y administracion.

4.2. Distribucion horaria de las ensefianzas minimas.

Estructura general / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Médulos impartidos en el centro educativo / 1.025 horas / 63 ECTS

Fase de formacién practica en empresas, estudios o talleres / 75 horas / 3 ECTS
Total horas de ensefianzas minimas / 1.100 horas / 66 ECTS

4.3. Formacién en el centro educativo.

4.3.1. Mddulos correspondientes a las ensefianzas minimas.
Médulo / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos
Fundamentos de la representacion y la expresion visual / 90 horas / 5 ECTS
Teoria de laimagen / 45 horas / 3 ECTS

Medios informaticos / 90 horas / 5 ECTS

Fotografia / 60 horas / 3 ECTS

Historia de la imagen audiovisual y multimedia / 50 horas / 3 ECTS
Fundamentos del disefio grafico / 60 horas / 3 ECTS

Guibn y estructura narrativa / 60 horas / 3 ECTS

Lenguaje y tecnologia audiovisual / 155 horas / 8 ECTS

Técnicas 3D/ 120 horas / 6 ECTS

Proyectos de grafica audiovisual / 200 horas / 13 ECTS

Proyecto integrado / 45 horas / 5 ECTS

Formacién y orientacién laboral / 45 horas / 3 ECTS

Suma de horas / 1.025 horas / 63 ECTS

4.3.2 Objetivos, contenidos y criterios de evaluacion de los médulos

I. Fundamentos de la representacion y la expresion visual

a) Objetivos.

1. Analizar los elementos que configuran la representacion del espacio en un soporte bidimensional y
las interrelaciones que se establecen entre ellos.

2. Utilizar adecuadamente los elementos y las técnicas propias del lenguaje plastico y visual en la
representacion grafica de imagenes.

3. Adecuar la representacion grafica a los objetivos comunicacionales del mensaje.

4. Comprender los fundamentos y la teoria del color, su importancia en los procesos de creacion
artistico-plastica y utilizarlos de manera creativa en la representacion grafica de mensajes.
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5. Analizar el color y los demas elementos del lenguaje plastico y visual presentes en diferentes
imagenes bi y tridimensionales.

6. Ejercitar la capacidad de invencién e ideacion y desarrollar la sensibilidad estética y creativa.

b) Contenidos.

1. Configuracion del espacio bidimensional. Elementos formales, expresivos y simbolicos del lenguaje
plastico y visual.

2. Formay estructura. Elementos proporcionales.

3. Forma y composicién en la expresion bidimensional.
4. Fundamentos y teoria de la luz y el color.

5. Valores expresivos y simbdlicos del color.

6. Interaccion del color en la representacion creativa.

7. Instrumentos, técnicas y materiales.
¢) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Representar imagenes de acuerdo a las técnicas y procedimientos expresivos mas idéneos.

2. Analizar, estructurar y representar el espacio compositivo de una imagen a partir de un
planteamiento previo.

3. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacion grafica de formas de la realidad o de la propia inventiva.

4. Explorar con iniciativa y sensibilidad las posibilidades expresivas del dibujo, del color y la
composicion y utilizarlas de manera creativa en la realizacién de imagenes.

5. Utilizar el color con intencionalidad significativa y estética en la representacion grafica de ideas y
mensajes.

6. Valorar argumentadamente los aspectos formales, estéticos y simbélicos en una representacion
visual determinada.

Il. Teoria de la imagen
a) Objetivos.

1. Identificar, valorar e interpretar imagenes aplicando diferentes modelos de analisis.
2. Conocer los principios teéricos de la percepcién visual.

3. Interpretar los codigos significativos de la imagen.

4. |dentificar y valorar la funcion expresiva de la imagen en su contexto.

5. Identificar y analizar las estrategias de comunicacion en la imagen.

6. Conocer los diferentes ambitos y entornos de produccién de la imagen fija y en movimiento.

b) Contenidos.
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1. La representacion y los elementos morfolégicos, dindmicos y mesurables de la imagen.
2. Identificacion, analisis y valoracién de la imagen.

3. Sintaxis visual.

4. La visualizacion de la realidad. Teorias perceptivas.

5. El signo: expresidn y contenido. Denotacion y connotacion.

6. Tipos de signos. Propiedades y convenciones. Los signos y sus valores significativos.

7. La comunicacion visual. El proceso comunicativo.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Identificar los elementos morfolégicos y sintacticos de imagenes dadas.

2. Analizar imagenes de acuerdo a los contenidos expresivos del lenguaje visual utilizado y su
significado.

3. Elaborar propuestas de representacion grafica para los conceptos y principios fundamentales de la
percepcion visual.

4. Proponer soluciones graficas adecuadas a problemas de comunicacion y valorarlas
argumentadamente.

5. Elaborar estrategias de comunicacion visual para la transmisién de ideas y mensajes propios o
asignados y explicarlas argumentadamente.

I1l. Medios informaticos
a) Objetivos:

1. Analizar la evolucién de los medios informaticos en la sociedad actual y la presencia de las
nuevas tecnologias en la realizacién y edicién de la imagen animada.

2. Conocer los fundamentos informaticos, la relacién hardware y software y comprender sus
caracteristicas y funciones.

3. Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la imagen digital vectorial y la imagen
bitmap, el tratamiento de la tipografia digital, sistemas de color y formatos adecuados a cada
necesidad.

4. Digitalizar imagenes, almacenarlas y convertirlas a formatos adecuados.

5. Conocer y utilizar las aplicaciones de los programas informaticos especificos de disefio.

6. Utilizar los medios informaticos como instrumentos de ideacién, gestion y comunicacion del propio
trabajo.

b) Contenidos:

1. Evolucién de la informatica e Internet. La sociedad de la informacion. Software libre.

2. Sistemas operativos. Ordenador, periféricos y redes, cloud computing.
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3. Sistemas de colores, digitalizacion, vectorizacion, OCR. Tipografia digital.

4. Comunicacion entre diferentes entornos. Importacion y exportacién de archivos.

5. La imagen vectorial. Software de creacién. El area de trabajo. Herramientas de dibujo.
6. Organizacién de objetos: capas, agrupamientos, mascaras, estilos.

7. Laimagen bitmap. Software de creacion, tratamiento y gestion de imagenes bitmap y fotografia
digital. Herramientas de dibujo.

8. Fotografia digital. Preparacion de ficheros para distribucion y salida.

9. Tipos de archivos para la distribucion y salida. Organizacion de la informacion.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Valorar argumentadamente la evolucién tecnolégica y la importancia de las nuevas tecnologias en
los procesos productivos, industriales y artisticos y especificamente en el ejercicio profesional del
disefio grafico en sus distintos &mbitos..

2. Identificar los componentes fisicos y l6gicos de un sistema informatico.

3. Comprender y utilizar adecuadamente los diversos tipos de formatos graficos para aplicaciones
graficas y multimedia y las diferentes posibilidades de organizar la informacién.

4. Preparar los formatos, resolucién y tamafio para trabajar en aplicaciones gréaficas y multimedia.

5. Diferenciar los formatos de imagen digital vectorial y bitmap y comprender sus caracteristicas
fundamentales.

6. Emplear con destreza las herramientas de ilustracion vectorial y bitmap.

7. Seleccionar y utilizar correctamente los materiales y equipos informaticos en el desarrollo del
propio trabajo tanto en el proceso creativo y proyectual como en la comunicacion.

IV. Historia de la imagen audiovisual y multimedia

a) Objetivos:

1. Estudiar los origenes de la imagen en movimiento y su evolucion conceptual, estética y técnica.
2. Analizar la evolucién de la imagen en movimiento en su contexto histérico-artistico.

3. Relacionar la evolucién de los medios y técnicas audiovisuales y las nuevas tecnologias con los
aspectos formales y estéticos de la imagen audiovisual y multimedia.

4. Valorar criticamente imagenes audiovisuales y multimedia en base a los conocimientos aportados
por el médulo y a su propio gusto y sensibilidad.

b) Contenidos:
1. Antecedentes de la imagen en movimiento. Aportaciones cientificas. El dibujo animado. Artilugios.
Descubrimiento de la fotografia.

2. El kinetoscopio y el cinematdgrafo. Dimension narrativa del nuevo medio. Peliculas de una
bobina. Aspectos formales. Desarrollo de la técnica y el lenguaje cinematografico, nuevas
posibilidades narrativas, expresivas y estéticas. Realizadores significativos.

3. Crecimiento e innovaciones técnicas, repercusion sobre la estética, la narratividad y el lenguaje

cinematografico. EEUU: la industria del cine y primeros grandes estudios. La época de oro del cine
mudo. Géneros. Realizadores significativos.
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4. Alemania, Austria, Francia y la URSS: evolucién de la teoria y la técnica del medio
cinematografico. Relaciones con los movimientos artisticos. Repercusiones sobre el lenguaje
cinematografico y la estética de la imagen. Realizadores significativos.

5. El cine sonoro y su repercusion en la industria cinematografica. Influencias de la incorporacion del
sonido en el lenguaje cinematografico. El cine de animacion. La llegada del color. Particularidades
técnicas y su repercusion formal y narrativa sobre el lenguaje del medio. Creadores significativos.

6. La creacion cinematografica a partir de la Segunda Guerra Mundial. El cine comercial y el formato
panoramico. Presencia y significado de la imagen en los medios de comunicacién de masas.
Influencia de los MCM en la forma y contenido de la imagen cinematografica. Relacién con los
lenguajes artisticos. Los nuevos cineastas.

7. Las nuevas tecnologias de la comunicacion y otros medios. El lenguaje visual y conceptual de la
imagen en las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Imagen multimedia. Aplicaciones en
los distintos ambitos del disefio grafico y la comunicacion audiovisual. Influencia de los postulados
estéticos del arte actual.

c) Criterios de evaluacion:
Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Describir los origenes y evolucién de la imagen en movimiento y sus relaciones con el contexto
histdrico, cultural y temporal en el que se han producido.

2. Identificar y contextualizar imagenes cinematograficas sefialando los conceptos estéticos y
técnicos propios del momento en que se producen y utilizando adecuadamente los conceptos y
terminologia de la asignatura.

3. Explicar y ejemplificar la relacién entre los movimientos artisticos, la evolucion técnica del cine y
las caracteristicas plasticas de la imagen.

4. Explicar la influencia de los medios de comunicacion de masas y de las nuevas tecnologias de la
comunicacion en la estética de la imagen audiovisual y multimedia actual.

5. Analizar imagenes audiovisuales y multimedia desde el punto de vista histérico, formal y
conceptual y emitir una valoracién argumentada acerca de sus cualidades estéticas.

V. Fundamentos del disefio gréafico

a) Objetivos.

1. Identificar y analizar los recursos expresivos del disefio grafico.

2. Saber utilizar los elementos propios del lenguaje grafico para comunicar mensajes e ideas en
soporte audiovisual.

3. Analizar las caracteristicas formales y funcionales de la tipografia y la composicion tipogréfica.

4. Explorar las posibilidades comunicativas de los elementos tipogréaficos en la transmision eficiente
de mensajes e ideas.

5. Saber estructurar el soporte expresivo y ordenar los elementos que participan en el discurso grafico
atendiendo a los objetivos comunicacionales del encargo.

6. Valorar las particularidades del soporte con relacién a las posibilidades expresivas de los
elementos graficos del mensaje y su visualizacion.

b) Contenidos
1. Recursos del disefio gréfico y sus cualidades.

2. El signo escrito, el caracter tipografico, identidad de las letras. El alfabeto.
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3. Tipografia. La forma de los caracteres. Estilos y familias de caracteres

4. La expresioén gréfica de la palabra. Visualizacion.

5. Composicién y legibilidad tipogréfica.

6. Estructura del espacio grafico. Arquitectura grafica.

7. Jerarquias compositivas e informativas y énfasis en la comunicacién grafica.

8. El mensaje grafico y el soporte. Aspectos significativos. Particularidades del soporte audiovisual.

c¢) Criterios de evaluacion
Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Analizar, describir y valorar los elementos formales de los caracteres y sus implicaciones como
imagenes visuales.

2. Explorar diferentes combinaciones de elementos tipograficos con un objetivo comunicativo en
contextos audiovisuales.

3. Definir propuestas tipograficas adecuadas a supuestos practicos de la especialidad utilizando
criterios formales, estéticos y funcionales.

4. Estructurar adecuadamente el espacio y los elementos graficos y tipograficos atendiendo a la
jerarquia informativa y al soporte de comunicacion.

5. Valorar criticamente la coherencia argumentativa del mensaje grafico audiovisual y de los recursos
tipogréficos que lo representen, en base a los conocimientos del médulo y al propio criterio.

VI. Fotografia
a) Objetivos

1. Conocer y dominar la técnica y la tecnologia fotogréfica.
2. Comprender el lenguaje fotografico, sus dimensiones y sus particularidades.
3. Utilizar la fotografia en proyectos propios en el contexto de la especialidad.

4. Saber gestionar imagenes fotograficas adecuadas a proyectos de grafica audiovisual.

b) Contenidos

1. El lenguaje fotografico, dimensiones, finalidad, particularidades.
1. Los equipos fotograficos.

2. La toma fotografica. Condicionantes técnicos, ambientales, estéticos. Representacion del espacio y
del tiempo.

3. La luz natural y artificial. Medicién e iluminacion.
4. El color en la fotografia.

5. Gestion de archivos fotograficos. Edicién y seleccion de fotografias.
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6. Procesado y manipulacion de las imagenes.
7. Tratamiento formal y expresivo de la fotografia en el ambito de la especialidad.

8. Los ambitos fotogréficos.
¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio fotografico.

2. Comprender los mecanismos teérico-expresivos del medio fotografico y utilizarlos con una finalidad
comunicativa.

3. Integrar la fotografia en la realizacion de proyectos de grafica a bien sea como herramienta de
creacién 0 como recurso expresivo y comunicativo.

4. Valorar argumentadamente la produccién fotografica propia o ajena utilizando criterios técnicos,
artisticos y comunicativos.

VII. Guién y estructura narrativa
a) Objetivos

1. Conocer y utilizar el Iéxico y codigos de la narrativa grafica.

2. Dominar el lenguaje, estructura y utilizacion del guién en la narrativa gréafica.

3. Identificar la estructura narrativa de una historia y proponer diversas soluciones de organizacion
gréfica para el medio audiovisual.

4. Realizar propuestas de narrativa gréafica para productos audiovisuales a partir de historias propias o
ajenas.

5. Saber desarrollar un guion narrativo con especial atencion a las particularidades del soporte
audiovisual.

b) Contenidos

1. Lenguaje narrativo.

2. Lenguaje secuencial.

3. Elaboracidn del guién. Adaptaciones. El argumento. La sinopsis.
4. Estructura y desarrollo de una historia. Formatos.

5. Montaje y ritmo.

c) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Comprender, identificar y aplicar adecuadamente los conceptos y términos propios de la narrativa
grafica.

2. Explorar diversas soluciones audiovisuales creativas y comunicativas para narraciones graficas de
historias propias o ajenas.
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3. Narrar con eficacia historias propias o ajenas utilizando los recursos del discurso gréafico
audiovisual.

4. Elaborar el guioén narrativo para el desarrollo de una pieza audiovisual.

VIII. Lenguaje y tecnologia audiovisual

a) Objetivos
1. Comprender la evolucion y el lenguaje de la imagen en movimiento y analizar los cédigos y
dimensiones del lenguaje audiovisual.

2. Conocer la sintaxis y la semantica de la imagen audiovisual, las caracteristicas propias del medio
audiovisual y sus diferencias con otros medios.

3. Explorar las posibilidades expresivas y artisticas de la narracion audiovisual y aplicarlas en la
realizacion de piezas audiovisuales.

4. Manejar la tecnologia basica de realizacion de productos audiovisuales.

5. Analizar y valorar productos audiovisuales y emitir un juicio critico argumentado acerca de la
creacion audiovisual propia y ajena.

6. Interpretar proyectos graficos en el medio audiovisual y planificar las fases de realizacion.

7. Utilizar adecuadamente la terminologia propia de la asignatura.
8. Desarrollar la capacidad de comunicacion audiovisual, la inventiva y expresividad personales.

b) Contenidos

1. Teorias sobre el mensaje audiovisual. Caracteristicas, diferenciacion y evolucién de los medios
audiovisuales. El medio televisivo.

2. La comunicacidn audiovisual. Dimensiones, funciones y organizacion del mensaje audiovisual.

3. Fundamentos tecnolégicos de los medios audiovisuales. Tecnologia video y digital. Elementos
técnicos de los equipos audiovisuales.

4. El lenguaje audiovisual. Retérica narrativa y retdrica visual. La ordenacion del espacio y del tiempo
representado. Transicion y continuidad. Articulaciones espacio-temporales. El montaje. La libertad
formal.

7. Otros elementos de la imagen audiovisual: iluminacién, sonido, escenografia.

8. Fases en la elaboracion de un producto audiovisual.

9. Los géneros y los productos audiovisuales.

c) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Identificar y analizar las dimensiones y funciones del lenguaje audiovisual en mensajes y productos
especificos de la especialidad.

2. Explicar y ejemplificar los recursos expresivos y narrativos del lenguaje audiovisual utilizando con
propiedad los conceptos y terminologia de la asignatura.
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3. Realizar propuestas audiovisuales, técnicamente correctas, de supuestos practicos de la
especialidad, llevando a cabo adecuadamente las distintas fases del proceso.

4. Saber utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio audiovisual.

5. Saber editar audio y video.

6. Explorar con iniciativa las posibilidades técnicas, expresivas y comunicativas de las tecnologias
audiovisuales y aplicarlas de manera creativa en la creacion de mensajes audiovisuales propios o
asignados.

7. Emitir un juicio estético y técnico argumentado con relacion a productos audiovisuales.

IX. Técnicas 3D

a) Objetivos
1. Comprender los fundamentos de las técnicas 3D y sus aplicaciones en los medios audiovisuales.

2. Conocer los formatos de imagen y secuencias audiovisuales destinadas a distintos soportes:
aplicaciones en la escenografia virtual, video, cine, videojuegos, Internet y otros, y saber realizar la
interconexién de formatos entre las distintas aplicaciones.

3. Dominar las técnicas de modelado, materiales, texturas e iluminacion y crear espacios virtuales.

4. Aplicar las técnicas digitales 3D en supuestos practicos de la especialidad.

5. Utilizar aplicaciones informéticas de edicién de efectos especiales en supuestos practicos de la
especialidad.

b) Contenidos

1. Modelado, primitivas, booleanos, modelado avanzado de malla.

2. Superficies, materiales, difusion, reflexiéon, sombreado y transparencias.

3. Texturas, texturas procedurales, texturas imagen, mapas de textura y mapas de ambiente.
4. lluminacién de una escena, tipos de luces, sombras.

5. Camaras y vistas, efectos de camara.

6. Conceptos basicos de animacion.

7. Visualizacion, acabados, efectos especiales.

¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Representar, con calidad técnica y artistica, objetos y escenarios, iluminacion y ambientacién,
mediante técnicas 3D.

2. Realizar pequefias piezas de animacion y efectos especiales para integrarse en productos de
gréfica audiovisual.

3. Realizar los trabajos en el formato de salida adecuado al medio de visualizacion.

X. Proyectos de gréfica audiovisual
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a) Objetivos

1. Conocer las particularidades de creacion, gestién y transmision de la imagen corporativa en el
medio televisivo.

2. Conocer los recursos y estrategias expresivas en la realizacién de supuestos practicos de la grafica
audiovisual: infografia, grafismo de cine, video, television, videojuegos y nuevos medios.

3. Planificar y desarrollar el proceso proyectual de productos de grafica audiovisual y realizar los
controles de calidad que permitan solucionar los problemas técnicos, artisticos y comunicativos que
se presenten.

4. Utilizar las particularidades del lenguaje gréafico audiovisual, imagen, tipografia, movimiento, sonido,
espacio, tiempo y sus estructuras discursivas principales, en la realizacién de supuestos practicos de
la especialidad.

5. Dominar las tecnologias, camaras y equipos de grabacion de sonido y utilizarlas en el desarrollo de
productos de gréafica audiovisual de calidad exigible a nivel profesional.

6. Planificar correctamente la realizacion de las diferentes fases de un proyecto de gréafica audiovisual
y desarrollarlo hasta la obtencion de un producto final de calidad técnica, artistica y comunicativa.

7. Valorar la realizacién de trabajos audiovisuales como una oportunidad de experimentacion,
creatividad, comunicacion y expresioén artistica personal.

8. Iniciarse en la busqueda de un estilo y discurso estético propio para comunicar ideas y mensajes
mediante piezas audiovisuales.

9. Emitir un juicio critico argumentado respecto al propio trabajo y los resultados obtenidos.

10. Conocer la normativa especifica de aplicacién a su especialidad.

b) Contenidos

1. La grafica audiovisual y su vinculacion con otras disciplinas y ambitos del disefio, interrelaciones.
Utilizacién de elementos graficos en el mensaje audiovisual.

2. Metodologias de proyectacion, enfoques creativos. El proyecto de grafica audiovisual en los
diferentes a&mbitos del disefio. Especificaciones y definicién del mensaje. Planificacion y realizacion
gréfica. Control de calidad. Aspectos econémicos.

3. Memoria y comunicacion del proyecto. Presentacion y argumentacion. Valoracion critica.

4. Tecnologia y software de la especialidad en los procesos de creacion, realizaciéon y comunicacion
del proyecto de gréfica audiovisual.

5. Direccién de un producto audiovisual, puesta en escena, puesta en imagenes. Coordinacion y
realizacion.

6. Grabacion de imagenes y sonido e iluminacion en estudio y exteriores.

7. Teorias del montaje. Edicion al corte, edicidon con efectos.

8. Edicién y postproduccion de sonido.

9. Postproduccion de piezas audiovisuales para television, video, cine y nuevos medios.
10. Postproduccion de trucajes y efectos especiales.

11. Normativa especifica de aplicacion a la especialidad.
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¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Saber definir conceptual, formal y funcionalmente el proyecto gréafico audiovisual atendiendo a las
especificaciones del encargo.

2. Seleccionar y aplicar la metodologia proyectual mas adecuada al encargo.

3. Planificar el proyecto de grafica audiovisual y llevar a cabo correctamente todas sus fases hasta la
obtencién del producto audiovisual mas eficiente desde el punto de vista comunicativo.

4. Proponer diversas soluciones audiovisuales, estilistica y teméaticamente adecuadas a las
especificaciones y objetivos comunicativos del encargo.

5. Resolver adecuadamente los problemas de iluminacién.

6. Utilizar con destreza y precision los equipos de grabacion de imagen y sonido asi como los
instrumentos tecnolégicos propios de su especialidad.

7. Integrarse y coordinar adecuadamente el equipo de produccion.

8. Adecuar la edicion del proyecto a los propositos comunicativos de la narracion y del ambito de
disefo al que se destina la pieza audiovisual.

8. Realizar el producto audiovisual llevando a cabo el control de calidad correspondiente a cada
momento a fin de garantizar la calidad grafica y comunicativa del mensaje.

7. Atenerse en los proyectos a la normativa vinculada al ejercicio profesional como por ejemplo la
relativa al derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen.

XI. Proyecto integrado

a) Objetivos

1. Proponer y materializar un proyecto de la especialidad, propio o encargado, de calidad técnica,
artistica y comunicacional.

2. Realizar el proyecto llevando a cabo todas las etapas y controles de calidad correspondientes.

3. Desarrollar, mediante la proyectacion y realizacion de un proyecto original de la especialidad las
destrezas profesionales de su especialidad.

b) Contenidos.

1. La creacion y realizacion del proyecto de gréafica audiovisual. Metodologia. Etapas.
Especificaciones. Condicionantes. Documentacion grafica.

2. Materializacion del proyecto de grafica audiovisual hasta la obtencién del producto acabado.
Verificacion del control de calidad en las diferentes etapas.

3. La comunicacion, presentacion y defensa del proyecto.
c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumno para:

1. Realizar un proyecto de la especialidad que cumpla con el nivel técnico, artistico y comunicacional
exigible en el ambito profesional.
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2. Utilizar una metodologia proyectual adecuada a los condicionantes y especificaciones del encargo.

3. Realizar el control de calidad del proyecto en sus aspectos formales, expresivos, técnicos,
tecnoldgicos y funcionales.

4. Presentar adecuadamente el proyecto y emitir una valoracion personal técnica, artistica y funcional
utilizando correctamente los conceptos y terminologia propios de su &mbito profesional.

XIl. Formacién y orientacion laboral

a) Objetivos.

1. Analizar e interpretar el marco legal del trabajo y conocer los derechos y obligaciones que se
derivan de las relaciones laborales.

2. Conocer los requisitos y condicionantes legales para organizar y gestionar una pequefia 0 mediana
empresa, considerando los factores de produccién, juridicos, mercantiles y socio-laborales.

3. Identificar las distintas las vias de acceso al mercado de trabajo y a la formacion permanente, asi
como conocer los organismos institucionales, nacionales y comunitarios dedicados a estos fines.

4. Comprender y aplicar las normas sobre seguridad e higiene laboral y desarrollar sensibilidad hacia
la proteccién al medio ambiente, como factores determinantes de la calidad de vida.

b) Contenidos.

1. El marco juridico de las relaciones laborales. Estatuto de los trabajadores y regulacién especifica.
Prestaciones de la Seguridad Social y desempleo.

2. Sistemas de acceso al mundo laboral. El mercado de trabajo: estructura. Técnicas y organismos
que facilitan la insercion laboral. Iniciativas para el trabajo por cuenta propia. La formacion
permanente.

3. La empresa. Distintos modelos juridicos de empresas y caracteristicas. Organizacion,
administracion y gestion. Obligaciones juridicas y fiscales.

4. El contrato. Tipos de contrato, de uso y explotacién de las imagenes. Tasacién y facturacion de
trabajos.

5. Los derechos de propiedad intelectual e industrial. Registro de la propiedad intelectual. Entidades
de gestion: copyright y copyleft. Propiedad industrial: los modelos y dibujos industriales y artisticos.
Registro y procedimiento registral.

6. Los signos distintivos: marca, rotulo y nombre comercial. Transmisibilidad

7. Medidas de seguridad e higiene en el trabajo aplicables a la profesion.
c¢) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Analizar la legislacion y normativa vigente de aplicacién al mundo laboral y a la regulacion
empresarial en la que se integra esta especialidad profesional.

2. Identificar las fuentes y vias de acceso al empleo y a la formacion permanente directamente
relacionadas con la profesion.

3. Saber llevar a cabo la actividad empresarial tanto en el ambito individual como societario.

4. Realizar correctamente contratos y emitir facturas.
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5. Conocer las normas sobre seguridad y salud en el trabajo y las diferentes técnicas de prevencién
de riesgos laborales.

6. Conocer y aplicar la legislacion sobre derechos de autor y registro de propiedad intelectual e
industrial.

16

4.4. Fase de practicas en empresas, estudios o talleres
17

1. La fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres tiene como objetivos los
siguientes:

1°. Completar la formacién académica del alumnado mediante la integracidn en las rutinas diarias de
trabajo de una empresa o estudio de comunicacién audiovisual y la realizacién de las funciones
profesionales correspondientes a su nivel formativo.

2°. Facilitar la toma de contacto de los alumnos y alumnas con el mundo del trabajo y la
incorporacion al sistema de relaciones sociales, laborales y técnicas de la empresa.

3°. Contrastar los conocimientos, formacién y capacitacion adquiridos en el centro educativo con la
realidad empresarial y laboral del sector.

4°, Permitir al alumnado que, a través del contacto con la empresa, incorpore a su formacion los
conocimientos sobre la propia especialidad, la situacion y relaciones del mercado, las tendencias
artisticas y culturales, la organizacién y coordinacién del trabajo, la gestién empresarial, las
relaciones sociolaborales en la empresa, etc. necesarios para el inicio de la actividad laboral.

5°, Adquirir los conocimientos técnicos de Utiles, herramientas, materiales y maquinaria que, por su
especializacion, coste o novedad, no estan al alcance del centro educativo.

6°. Participar de forma activa en las fases del proceso de produccién y edicién audiovisual bajo las
orientaciones del tutor o coordinador correspondiente.

7°. Aplicar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante el periodo de formacion
tedrica y practica impartida en el centro educativo.

2. El seguimiento y la evaluacion de la fase de formacidn practica en empresas, estudios o talleres
correspondera al tutor de practicas designado por el centro educativo quien tomara en consideracion
el grado de cumplimiento de los objetivos y la valoracion que realice la empresa.

18

19
20 GRAFICA INTERACTIVA
21 1. Identificacion del titulo

21.1. 1.1. Denominacién: Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Gréfica interactiva.
21.2. 1.2. Nivel: Grado superior de las ensefianzas profesionales de Artes Plasticas y Disefio.
21.3. 1.3. Duracion total del ciclo: Dos mil horas.

21.4. 1.4. Familia profesional artistica: Comunicacién grafica y audiovisual

1.5. Referente europeo

2. Perfil profesional
2.1. Competencia general

Idear y realizar piezas multimedia de calidad técnica, artistica y comunicativa.

Planificar y llevar a cabo proyectos de productos interactivos que integren y desarrollen de forma
Optima conceptos de usabilidad de interfaces, arquitectura de la informacion y accesibilidad, grafismo
digital, video, sonido, etc. en funcién de los objetivos comunicativos del encargo.

Organizar y llevar a cabo las diferentes fases del proyecto y los controles de calidad correspondientes
hasta la obtencién de un producto multimedia de la calidad exigible a nivel profesional.

2.2. Competencias profesionales

Comunicar eficientemente ideas y mensajes mediante el lenguaje multimedia.

Dotar al producto grafico interactivo de los elementos persuasivos, informativos y/o identificativos
adecuados a los objetivos del encargo.
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Gestionar elementos graficos de la interface y seleccionar los recursos mas adecuados para
solucionar aspectos de configuracion e instalacion.

Planificar y llevar a cabo, de manera autbnoma, proyectos de gréfica interactiva con el nivel de
calidad exigible profesionalmente.

Realizar piezas de gréfica interactiva en todas sus fases y llevar a cabo los controles de calidad
correspondientes para la obtencion de un producto multimedia de calidad técnica, artistica y
comunicativa.

Elaborar normas de aplicacion y generar documentos que faciliten la comprension, gestién y posterior
evolucién del producto grafico interactivo.

Seleccionar y utilizar los recursos mas adecuados para solucionar los aspectos formales, funcionales
y técnicos de un problema comunicativo concreto.

Transmitir mediante los recursos del lenguaje multimedia la informacién adecuada con precision y
eficiencia comunicativa.

Realizar correctamente los procesos de produccion.
Coordinar el trabajo que se derive 0 genere a partir de estas responsabilidades.

Conocer y cumplir la normativa que regula la actividad profesional.

2.3. Cualificacion profesional del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales:
3. Contexto profesional

3.1 Ambito profesional
Puede desarrollar su actividad como profesional autbnomo, asociado o contratado por cuenta ajena.

Realiza, parcial o totalmente, como profesional especialista piezas interactivas para el sector de
servicios y de produccion multimedia.

Elabora propuestas y proyectos de gréafica interactiva por encargo de empresas, estudios de disefio o
instituciones.

Puede ejercer sus competencias profesionales como trabajador independiente o dependiente
interpretando las ideas de otros profesionales.

3.2 Sectores productivos

Puede ejercer su profesion en el &mbito publico o privado, en empresas dedicadas a la comunicacion,
agencias, estudios de disefio, empresas, organismos publicos e instituciones de otros sectores que
asi lo requieran.

Puede realizar productos interactivos como actividad artistica independiente.
3.3 Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes

Realizacion de productos interactivos mediante instrumentos y metodologias web y multimedia, para
diferentes objetivos comunicativos requeridos por empresas o instituciones.

Disefio y desarrollo Web.
Dominio de las herramientas de creacion, programacion y gestién en entornos graficos y multimedia.

Creacion y produccion de contenidos interactivos, accesibilidad, usabilidad y disefio de interfaces.
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Colaborador especialista en realizacién multimedia en equipos multidisciplinares.

Gestion de proyectos multimedia en equipo multidisciplinar.

4. Enseflanzas minimas
4.1. Objetivos generales del ciclo formativo

Identificar las necesidades comunicativas planteadas en una propuesta multimedia y valorar los
recursos del lenguaje grafico en el disefio de los interfaces y la interaccion.

Valorar e integrar los elementos informativos, identificativos y persuasivos idéneos con relacion a los
objetivos comunicativos del producto multimedia.

Integrar en el proyecto gréfico interactivo la ejecucién, organizacién, gestion y control del proceso de
produccién multimedia.

Planificar en el proyecto de producto multimedia el desarrollo de los aspectos graficos, funcionales,
interactivos, de usabilidad y técnicos en funcién de los objetivos comunicativos.

Desarrollar método, rigor y capacidad de comunicacion para la presentacion y defensa de una idea o
un proyecto de grafica interactiva.

Interpretar la evolucién de las tendencias gréaficas en multimedia y de la interface, y valorar los
condicionantes simbdlicos, culturales y comunicativos que contribuyen a configurar la forma idénea
del mensaje.

Conocer las especificaciones técnicas en los procesos de edicién y saber gestionarlas para garantizar
la calidad y competitividad del producto interactivo en el mercado.

Seleccionar y producir las fuentes y documentacion necesaria para gestionar la realizacién del
proyecto multimedia.

Realizar piezas interactivas con el nivel calidad comunicacional, técnica y artistica exigible en el
sector profesional.

Adaptarse en condiciones de competitividad a los cambios tecnoldgicos y organizativos del sector.

Buscar, seleccionar y utilizar fuentes de informacién y formacion continua relacionadas con el
ejercicio profesional.

Optimizar recursos y llevar a cabo los controles de calidad correspondientes en las distintas fases de
planificacion, gestion y elaboracion del proyecto.

Comprender y aplicar el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad profesional.

Valorar y aplicar los principios de la ética profesional en el desarrollo de la actividad profesional, su
gestion y administracion.

4.2. Distribucion horaria de las ensefianzas minimas.

Estructura general / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Médulos impartidos en el centro educativo / 1.025 horas / 63 ECTS

Fase de formacidn practica en empresas, estudios o talleres / 75 horas / 3 ECTS
Total horas de ensefianzas minimas /1.100 horas / 66 ECTS

4.3. Formacién en el centro educativo.

4.3.1. Modulos correspondientes a las ensefianzas minimas.

Médulo / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Fundamentos de la representacion y la expresion visual / 90 horas / 5 ECTS
Teoria de laimagen / 45 horas / 3 ECTS
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Medins informaticos / 90 horas / 5 FCTS ]
Historia de la imagen audiovisual y multimedia / 50 horas / 3 ECTS

Fundamentos del disefio grafico / 60 horas / 3 ECTS

Fotografia / 60 horas / 3 ECTS

Lenguaje de programacion / 90 horas /5 ECTS

Lenguaje y tecnologia audiovisual/ 155 horas / 8 ECTS

Interfaces graficas de usuario / 90 horas / 5 ECTS

Proyectos de grafica interactiva / 200 horas / 13 ECTS

Proyecto integrado / 45 horas / 5 ECTS

Formacion y orientacion laboral / 45 horas / 3 ECTS

Suma de horas / 1.025 horas / 63 ECTS

4.3.2 Objetivos, contenidos y criterios de evaluacién de los médulos

I. Fundamentos de la representacién y la expresion visual

a) Objetivos.

1. Analizar los elementos que configuran la representacion del espacio en un soporte bidimensional y
las interrelaciones que se establecen entre ellos.

2. Utilizar adecuadamente los elementos y las técnicas propias del lenguaje plastico y visual en la
representacion grafica de imagenes.

3. Adecuar la representacion grafica a los objetivos comunicacionales del mensaje.

4. Comprender los fundamentos y la teoria del color, su importancia en los procesos de creacion
artistico-plastica y utilizarlos de manera creativa en la representacion grafica de mensajes.

5. Analizar el color y los demas elementos del lenguaje plastico y visual presentes en diferentes
imagenes bi y tridimensionales.

6. Ejercitar la capacidad de invencién e ideacion y desarrollar la sensibilidad estética y creativa.

b) Contenidos.

1. Configuracion del espacio bidimensional. Elementos formales, expresivos y simbolicos del lenguaje
plastico y visual.

2. Formay estructura. Elementos proporcionales.

3. Forma y composicidn en la expresion bidimensional.
4. Fundamentos y teoria de la luz y el color.

5. Valores expresivos y simbdlicos del color.

6. Interaccion del color en la representacion creativa.

7. Instrumentos, técnicas y materiales.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Representar imagenes de acuerdo a las técnicas y procedimientos expresivos mas idéneos.

2. Analizar, estructurar y representar el espacio compositivo de una imagen a partir de un
planteamiento previo.

3. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacion gréafica de formas de la realidad o de la propia inventiva.

4. Explorar con iniciativa y sensibilidad las posibilidades expresivas del dibujo, del color y la

65



composicion y utilizarlas de manera creativa en la realizacién de imagenes.

5. Utilizar el color con intencionalidad significativa y estética en la representacion grafica de ideas y
mensajes.

6. Valorar argumentadamente los aspectos formales, estéticos y simbélicos en una representacion
visual determinada.

Il. Teoria de la imagen
a) Objetivos.

1. Identificar, valorar e interpretar imagenes aplicando diferentes modelos de analisis.
2. Conocer los principios teéricos de la percepcidn visual.

3. Interpretar los cddigos significativos de la imagen.

4. Identificar y valorar la funcidn expresiva y comunicativa de la imagen en su contexto.
5. Identificar y analizar las estrategias de comunicacion en la imagen.

6. Conocer los diferentes ambitos y entornos de produccién de la imagen fija y en movimiento.

b) Contenidos.

1. La representacion y los elementos morfolégicos, dindmicos y mesurables de la imagen.
2. Identificacion, analisis y valoracion de la imagen.

3. Sintaxis visual.

4. La visualizacion de la realidad. Teorias perceptivas.

5. El signo: expresidn y contenido. Denotacién y connotacion.

6. Tipos de signos. Propiedades y convenciones. Los signos y sus valores significativos.

7. La comunicacion visual. El proceso comunicativo.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Identificar los elementos morfol6gicos y sintacticos de imagenes dadas.

2. Analizar imagenes de acuerdo a los contenidos expresivos del lenguaje visual utilizado y su
significado.

3. Analizar los conceptos y principios fundamentales de la percepcion visual y explicarlos mediante
propuestas de representacion grafica.

4. Proponer soluciones graficas adecuadas a problemas de comunicacion y valorarlas
argumentadamente.

5. Elaborar estrategias de comunicacion visual para la transmision de ideas y mensajes propios o
asignados y explicarlas argumentadamente.
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I1l. Medins informaticos
a) Objetivos:

1. Analizar la evolucién de los medios informaticos en la sociedad actual y la presencia de las
nuevas tecnologias en la realizacion y edicion de la imagen multimedia.

2. Conocer los fundamentos informaticos, la relacién hardware y software y comprender sus
caracteristicas y funciones.

3. Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la imagen digital vectorial y la imagen
bitmap, el tratamiento de la tipografia digital, sistemas de color y formatos adecuados a cada
necesidad.

4. Digitalizar imagenes, almacenarlas y convertirlas a formatos adecuados.

5. Conocer y utilizar las aplicaciones de los programas informaticos especificos de disefio.

6. Utilizar los medios informaticos como instrumentos de ideacion, gestién y comunicacién del propio
trabajo.

b) Contenidos:

=

. Evolucion de la informatica e Internet. La sociedad de la informacion. Software libre.
2. Sistemas operativos. Ordenador, periféricos y redes, cloud computing.

3. Sistemas de colores, digitalizacion, vectorizacién, OCR. Tipografia digital.

4. Comunicacion entre diferentes entornos. Importacién y exportacién de archivos.

5. La imagen vectorial. Software de creacién. El area de trabajo. Herramientas de dibujo.
6. Organizacién de objetos: capas, agrupamientos, mascaras, estilos.

7. La imagen bitmap. Software de creacion, tratamiento y gestion de imagenes bitmap y fotografia
digital. Herramientas de dibujo.

8. Fotografia digital. Preparacion de ficheros para distribucion y salida.

9. Tipos de archivos para la distribucion y salida. Organizacion de la informacion.

c) Criterios de evaluacion:

Se valoraré la capacidad del alumnado para:

1. Valorar argumentadamente la evolucién tecnolégica y la importancia de las nuevas tecnologias en
los procesos productivos, industriales y artisticos y especificamente en el gjercicio profesional del
disefio grafico en sus distintos ambitos.

2. Identificar los componentes fisicos y l6gicos de un sistema informatico.

3. Comprender y utilizar adecuadamente los diversos tipos de formatos graficos para aplicaciones
graficas y multimedia y las diferentes posibilidades de organizar la informacion.

4. Preparar los formatos, resolucién y tamafio para trabajar en aplicaciones gréaficas y multimedia.

5. Diferenciar los formatos de imagen digital vectorial y bitmap y comprender sus caracteristicas
fundamentales.

6. Emplear con destreza las herramientas de ilustracion vectorial y bitmap.
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7. Seleccionar y utilizar correctamente los materiales y equipos informaticos en el desarrollo del
propio trabajo tanto en el proceso creativo y proyectual como en la comunicacion.

IV. Historia de la imagen audiovisual y multimedia
a) Objetivos:

1. Estudiar los origenes de la imagen en movimiento y su evolucién conceptual, estética y técnica.
2. Analizar la evolucién de la imagen en movimiento en su contexto histérico-artistico.

3. Relacionar la evolucién de los medios y técnicas audiovisuales y las nuevas tecnologias con los
aspectos formales y estéticos de la imagen audiovisual y multimedia.

4. Valorar criticamente imagenes audiovisuales y multimedia en base a los conocimientos aportados
por el médulo y a su propio gusto y sensibilidad.

b) Contenidos:
1. Antecedentes de la imagen en movimiento. Aportaciones cientificas. El dibujo animado. Artilugios.
Descubrimiento de la fotografia.

2. El kinetoscopio y el cinematdgrafo. Dimension narrativa del nuevo medio. Peliculas de una
bobina. Aspectos formales. Desarrollo de la técnica y el lenguaje cinematografico, nuevas
posibilidades narrativas, expresivas y estéticas. Realizadores significativos.

3. Crecimiento e innovaciones técnicas, repercusion sobre la estética, la narratividad y el lenguaje
cinematografico. EEUU: la industria del cine y primeros grandes estudios. La época de oro del cine
mudo. Géneros. Realizadores significativos.

4. Alemania, Austria, Francia y la URSS: evolucién de la teoria y la técnica del medio
cinematografico. Relaciones con los movimientos artisticos. Repercusiones sobre el lenguaje
cinematografico y la estética de la imagen. Realizadores significativos.

5. El cine sonoro y su repercusion en la industria cinematogréfica. Influencias de la incorporacién del
sonido en el lenguaje cinematografico. El cine de animacion. La llegada del color. Particularidades
técnicas y su repercusion formal y narrativa sobre el lenguaje del medio. Creadores significativos.

6. La creacion cinematografica a partir de la Segunda Guerra Mundial. El cine comercial y el formato
panoramico. Presencia y significado de la imagen en los medios de comunicacién de masas.
Influencia de los MCM en la forma y contenido de la imagen cinematografica. Relacion con los
lenguajes artisticos. Los nuevos cineastas.

7. Las nuevas tecnologias de la comunicacion y otros medios. El lenguaje visual y conceptual de la
imagen en las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Imagen multimedia. Aplicaciones en
los distintos &mbitos del disefio grafico y la comunicacién audiovisual. Influencia de los postulados
estéticos del arte actual.

c¢) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Describir los origenes y evolucién de la imagen en movimiento y sus relaciones con el contexto
historico, cultural y temporal en el que se han producido.

2. Identificar y contextualizar imagenes cinematograficas sefialando los conceptos estéticos y
técnicos propios del momento en que se producen y utilizando adecuadamente los conceptos y
terminologia de la asignatura.

3. Explicar y ejemplificar la relacién entre los movimientos artisticos, la evolucion técnica del cine y
las caracteristicas plasticas de la imagen.

4. Explicar la influencia de los medios de comunicacion de masas y de las nuevas tecnologias de la
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comunicacioén en la estética de la imagen audiovisual y multimedia actual.

5. Analizar imagenes audiovisuales y multimedia desde el punto de vista histérico, formal y
conceptual y emitir una valoracién argumentada acerca de sus cualidades estéticas.

V. Fundamentos del disefio gréafico
a) Objetivos.

1. Identificar y analizar los recursos comunicativos y expresivos del disefio gréfico.

2. Saber utilizar los elementos propios del lenguaje grafico para comunicar mensajes e ideas en
soporte multimedia.

3. Analizar las caracteristicas formales y funcionales de la tipografia y la composicion tipogréfica.

4. Explorar las posibilidades comunicativas de los elementos tipograficos en la transmision eficiente
de mensajes e ideas en soporte digital.

5. Saber estructurar el soporte y ordenar los elementos que participan en el discurso grafico
atendiendo a los objetivos comunicacionales del encargo multimedia.

6. Valorar las particularidades del soporte con relacién a las posibilidades expresivas de los
elementos gréaficos del mensaje y su visualizacion.

b) Contenidos

1. Recursos del disefio grafico y sus particularidades.

2. El signo escrito, el caracter tipografico, identidad de las letras. El alfabeto.
3. Tipografia. La forma de los caracteres. Estilos y familias de caracteres

4. La expresioén gréfica de la palabra. Visualizacion.

5. Composicién y legibilidad tipogréfica.

6. Estructura del espacio grafico. Arquitectura grafica.

7. Jerarquias compositivas e informativas y énfasis en la comunicacién grafica.

8. El mensaje grafico y el soporte. Aspectos significativos. Particularidades del soporte multimedia.

c¢) Criterios de evaluacion
Se valoraré la capacidad del alumnado para:

1. Analizar, describir y valorar los elementos formales de los caracteres y sus implicaciones como
imagenes visuales.

2. Explorar diferentes combinaciones de elementos tipograficos con un objetivo comunicativo en
contextos interactivos.

3. Definir propuestas tipograficas adecuadas a supuestos practicos de la especialidad utilizando
criterios formales, estéticos y funcionales.

4. Estructurar adecuadamente el espacio y los elementos graficos y tipograficos atendiendo a la
jerarquia informativa y al soporte de comunicacion.

5. Valorar criticamente la coherencia argumentativa del mensaje interactivo y de los recursos graficos
y tipogréficos que lo representen, en base a los conocimientos del médulo y al propio criterio.
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VI. Fotografia
a) Objetivos

1. Conocer y dominar la técnica y la tecnologia fotografica.
2. Comprender el lenguaje fotografico, sus dimensiones y sus particularidades.
3. Utilizar la fotografia en proyectos propios en el contexto de la especialidad.

4. Saber gestionar imagenes fotograficas adecuadas a proyectos de gréfica interactiva.

b) Contenidos

1. El lenguaje fotogréfico, dimensiones, finalidad, particularidades.
1. Los equipos fotograficos.

2. La toma fotogréfica. Condicionantes técnicos, ambientales, estéticos. Representacion del espacio y
del tiempo.

3. La luz natural y artificial. Medicion e iluminacion.

4. El color en la fotografia.

5. Gestion de archivos fotograficos. Edicidn y seleccion de fotografias.

6. Procesado y manipulacién de las imagenes.

7. Tratamiento formal y expresivo de la fotografia en el &mbito de la especialidad.

8. Los ambitos fotograficos.
c) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio fotografico.

2. Comprender los mecanismos tedrico-expresivos del medio fotografico y utilizarlos con una finalidad
comunicativa.

3. Integrar la fotografia en la realizacion de proyectos de grafica interactiva bien sea como
herramienta de creacidn o como recurso expresivo y comunicativo.

4. Valorar argumentadamente la produccion fotografica propia o ajena utilizando criterios técnicos,
artisticos y comunicativos.

VIl. Lenguaje y tecnologia audiovisual

a) Objetivos
1. Comprender la evolucion y el lenguaje de la imagen en movimiento y analizar los cédigos y
dimensiones del lenguaje audiovisual.

2. Conocer la sintaxis y la semantica de la grafica audiovisual, las caracteristicas propias del medio
audiovisual y sus diferencias con otros medios.

3. Explorar las posibilidades expresivas y artisticas de la narracion audiovisual y aplicarlas en la
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realizacion de piezas multimedia.
4. Manejar la técnica y la tecnologia basica de realizacion de piezas audiovisuales.

5. Analizar y valorar productos multimedia y emitir un juicio critico argumentado acerca de las
realizaciones propias y ajenas.

6. Interpretar y realizar trabajos en el medio audiovisual dentro del contexto de la especialidad.

7. Utilizar adecuadamente la terminologia propia de la asignatura.

8. Desarrollar la capacidad de comunicacion grafica, la inventiva y expresividad personales.

b) Contenidos

1. Teorias sobre el mensaje audiovisual. Caracteristicas, diferenciacion y evolucién de los medios
audiovisuales. El medio televisivo.

2. La comunicacion audiovisual y multimedia. Dimensiones, funciones y organizacién del mensaje.

3. Fundamentos tecnolégicos de los medios audiovisuales. Tecnologia video y digital. Elementos
técnicos de los equipos audiovisuales.

4. El lenguaje audiovisual. Retérica narrativa y retérica visual. La ordenacion del espacio y del tiempo
representado. Transicion y continuidad. Articulaciones espacio-temporales. El montaje. La libertad
formal.

7. Otros elementos de la imagen audiovisual: iluminacién, sonido, escenografia.

8. Fases en la elaboracion de una pieza audiovisual para soporte multimedia.

9. Los géneros y los productos audiovisuales.

¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Identificar y analizar las dimensiones y funciones del lenguaje audiovisual en mensajes y productos
especificos de la especialidad.

2. Explicar y ejemplificar los recursos expresivos y narrativos del lenguaje audiovisual utilizando con
propiedad los conceptos y terminologia de la asignatura.

3. Realizar propuestas audiovisuales, técnicamente correctas, de supuestos practicos de la
especialidad, llevando a cabo adecuadamente las distintas fases del proceso.

4. Saber utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio audiovisual.

5. Saber editar audio y video.

6. Explorar con iniciativa las posibilidades técnicas, expresivas y comunicativas de las tecnologias
audiovisuales y aplicarlas de manera creativa en la creacion de mensajes interactivos propios o
asignados.

7. Emitir un juicio estético y técnico argumentado con relacion a productos audiovisuales.

VIII. Lenguaje de programacién
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a) Objetivos
1. Dominar los conceptos basicos de programacion.

2. Disefiar algoritmos y programas de la calidad exigible profesionalmente en el contexto de
supuestos practicos de la especialidad.

3. Conocer los distintos tipos de estructuras: los ficheros y las bases de datos.
4. Conocer los diferentes tipos de bases de datos y sus componentes.

5. Iniciarse en la utilizacién de la metodologia de disefio conceptual de bases de datos y de los
sistemas gestores de bases de datos.

b) Contenidos

1. Introduccioén a la Programacién. Conceptos basicos.

2. Tipos de datos, variables y operadores de programacion, estructuras de control, secuenciales y
selectivas, repetitivas, funciones.

3. Ficheros, tipos de accesos. Organizacion de ficheros.

4. Bases de datos. Tipos de bases de datos: jerarquicas, relacionales y documentales. Sistemas de
gestion de bases de datos. Lenguajes para describir y manipular los datos.

¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Utilizar correctamente la sintaxis y la semantica de una notacién algoritmica.

2. Explicar con precision el comportamiento que deberd tener la solucién del enunciado de un
problema, y disefiar e implementar el programa correspondiente.

3. Definir correctamente los objetivos y la arquitectura de los sistemas de gestién de bases de datos.

4. Disefiar y consultar una base de datos adecuada a supuestos practicos de la especialidad
utilizando la metodologia adecuada.

IX. Interfaces gréaficas de usuario

a) Objetivos

1. Comprender y valorar la evolucién de las interfaces y su importancia en los procesos productivos y
comerciales.

2. Comprender las variables que intervienen en los procesos de interaccion de las personas con los
ordenadores, los permisos y restricciones de una interfaz de usuario.

3. Analizar las particularidades técnicas que intervienen en los procesos de interaccion de las
personas con los ordenadores, las necesidades de los usuarios y las posibilidades que ofrece la
tecnologia para adaptar la interfaz a estas necesidades.

4. Conocer los dispositivos de entrada y salida.

5. Conocer los procedimientos de implementacion de interfaces de usuario asi como los tipos y
técnicas de realizacién de prototipos.
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6. Especificar las caracteristicas y condicionantes fundamentales de una interfaz gréafica de usuario.
7. Disefiar e implementar una interfaz grafica de usuario, en el contexto de la especialidad.

8. Valorar el disefio de interfaces graficas de usuario utilizando criterios técnicos y artisticos.

b) Contenidos
1. Evolucion de las interfaces de usuario, las aplicaciones, los sistemas operativos e internet.

2. Caracteristicas de una interfaz. Normas estadisticas, sociales, culturales, geograficas y
académicas para el desarrollo de interfaces.

3. El disefio de una interfaz gréafica de usuario. Metodologias.

4. Mecanismos de percepcion, aprendizaje, memoria y modelos adaptados al usuario.

5. Usabilidad, flexibilidad y consistencia.

6. Técnicas de evaluacion de la usabilidad.

7. Dispositivos de entrada y salida.

8. Estilos y paradigmas de interaccion. Uso de metaforas segun las necesidades de las aplicaciones.

9. Principios de disefio que intervienen en la realizacién de una interfaz grafica de usuario, prototipo y
estandares.

c) Criterios de evaluacion
Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Valorar razonadamente la importancia de las interfaces en los procesos productivos y comerciales,
utilizando adecuadamente el vocabulario de la asignatura.

2. Definir las variables que intervienen en los procesos de interaccion de las personas con los
ordenadores.

3. Explicar los principios de disefio, las caracteristicas gréficas y las normas fundamentales para el
desarrollo de una interfaz de usuario.

4. Realizar el prototipo de una interfaz grafica de usuario, en el contexto de la especialidad, aplicando
los conceptos de usabilidad y accesibilidad, los principios de disefio y la grafica mas adecuada para
gue la IU se adapte a los objetivos comunicacionales y cumpla con los estandares correspondientes.
5. Evaluar argumentadamente la calidad técnica y artistica de diversas interfaces de usuario
utilizando los conceptos aportados por la asignatura.

X. Proyectos de gréfica interactiva

a) Objetivos
1. Comprender las particularidades de la comunicacion, del disefio y de los recursos graficos para los
distintos soportes electronicos.

2. Planificar y desarrollar el proceso proyectual de documentos interactivos y realizar los controles de
calidad que permitan solucionar los problemas técnicos, artisticos y comunicativos que se presenten.

3. Dominar la edicién electrénica en Web y otros soportes multimedia para la difusién de informacion
y aplicarlos en supuestos practicos de la especialidad.
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4. Aplicar los conceptos y procedimientos basicos de creacion de peliculas interactivas en la
realizacion de productos multimedia propios de la especialidad.

5. Utilizar las tecnologias de sonido y video y los formatos de trabajo y finales en la realizacion de
documentos interactivas.

6. Aplicar, en el contexto de la especialidad, los conceptos basicos de programacion de las
herramientas multimedia utilizando lenguajes de autor.

7. Aplicar, en el contexto de la especialidad, los principios y las practicas esenciales del disefio, la
produccién, la organizacién del trabajo y la difusion de sistemas interactivos.

8. Dominar las tecnologias necesarias para el desarrollo de documentos interactivos de la calidad
exigible a nivel profesional.

9. Planificar correctamente la realizacién de las diferentes fases de un proyecto de gréfica interactiva
y desarrollarlo hasta la obtencion de un producto final de calidad técnica, artistica y comunicativa.

10. Valorar la realizacion de piezas interactivas como una oportunidad de experimentacion,
creatividad, comunicacion y expresion artistica personal.

11. Emitir un juicio critico argumentado respecto al propio trabajo y los resultados obtenidos.

12. Conocer la normativa especifica de aplicacion a su especialidad.

b) Contenidos

1. La gréfica interactiva y su vinculacion con los diferentes dmbitos del disefio, interrelaciones.
Particularidades en la utilizacion de elementos graficos en soporte electrénico.

2. Metodologias de proyectacion, enfoques creativos. El proyecto de grafica interactiva.
Especificaciones y definicion del mensaje. Planificacion y realizacion grafica. Control de calidad.
Implementacion. Prototipos. Aspectos econémicos.

3. Memoria y comunicacion del proyecto. Presentacién y argumentacion. Valoracion critica.

4. Estructura del documento HTML y CSS.

5. Planificacion, disefio, creacién y mantenimiento de un documento interactivo. Arquitectura de la
informacidn. Criterios de evaluacion web.

6. Entorno de trabajo en aplicaciones multimedia.
7. Herramientas y lenguajes de autor, paradigmas, interactividad, programacion orientada a eventos.

8. Disefio y produccion de documentos interactivos de diferente funcionalidad y para distintos
ambitos.

9. Distribucion de aplicaciones multimedia.

10. Normativa especifica de aplicacién a la especialidad

c) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Saber definir conceptual, formal y funcionalmente el proyecto grafico interactivol atendiendo a las
especificaciones del encargo.

2. Seleccionar y aplicar la metodologia proyectual mas adecuada al encargo.
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3. Planificar el proyecto de grafica interactiva y llevar a cabo correctamente todas sus fases hasta la
obtencién del documento interactivo mas eficiente desde el punto de vista comunicativo.

4. Valorar los condicionantes de los procesos de interaccién con la informacion y la accesibilidad, y
tomarlos en cuenta en la realizacién de la pieza interactiva.

6. Utilizar adecuadamente las herramientas de creacion, autoria y publicacion multimedia, asi como
todos aquellos instrumentos tecnoldgicos propios de la especialidad.

7. Utilizar en la realizacién del documento interactivo, imagenes, graficos, textos, audio y video para
la publicacion de archivos optimizados para la red.

8. Realizar el producto interactivo llevando a cabo el control de calidad correspondiente a cada
momento a fin de garantizar la funcionalidad de la aplicacién y la calidad grafica y comunicativa del
mensaje.

7. Atenerse en los proyectos a la normativa vinculada al ejercicio profesional como por ejemplo la
relativa al derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen.

XI. Proyecto integrado
a) Objetivos

1. Proponer y materializar un proyecto de la especialidad, propio o encargado, de calidad técnica,
artistica y comunicacional.

2. Realizar el proyecto llevando a cabo todas las etapas y controles de calidad correspondientes.

3. Desarrollar las destrezas profesionales de su especialidad mediante la proyectacién y realizacion
de un proyecto original de la especialidad.

b) Contenidos.

1. La creacion y realizacién del proyecto de gréfica interactiva. Metodologia. Etapas.
Especificaciones. Condicionantes. Estandares. Implementacion.

2. Materializacion del proyecto multimedia hasta la implementacién del documento interactivo.
Verificacion del control de calidad en las diferentes etapas.

3. La comunicacion, presentacion y defensa del proyecto.
c) Criterios de evaluacion.
Se valorara la capacidad del alumno para:

1. Realizar un proyecto de la especialidad que cumpla con el nivel técnico, artistico y comunicacional
exigible en el ambito profesional.

2. Utilizar una metodologia proyectual adecuada a los condicionantes y especificaciones del encargo.

3. Realizar el control de calidad del proyecto en sus aspectos formales, expresivos, técnicos,
tecnoldgicos y funcionales.

4. Presentar adecuadamente el proyecto, defenderlo y emitir una valoracion personal técnica, artistica
y funcional utilizando correctamente los conceptos y terminologia propios de su ambito profesional.

XIl. Formacién y orientacion laboral

a) Objetivos.
1. Analizar e interpretar el marco legal del trabajo y conocer los derechos y obligaciones que se

75



derivan de las relaciones laborales.

2. Conocer los requisitos y condicionantes legales para organizar y gestionar una pequefia 0 mediana
empresa, considerando los factores de produccién, juridicos, mercantiles y socio-laborales.

3. Identificar las distintas las vias de acceso al mercado de trabajo y a la formacion permanente, asi
como conocer los organismos institucionales, nacionales y comunitarios dedicados a estos fines.

4. Comprender y aplicar las normas sobre seguridad e higiene laboral y desarrollar sensibilidad hacia
la proteccién al medio ambiente, como factores determinantes de la calidad de vida.

b) Contenidos.

1. El marco juridico de las relaciones laborales. Estatuto de los trabajadores y regulacién especifica.
Prestaciones de la Seguridad Social y desempleo.

2. Sistemas de acceso al mundo laboral. El mercado de trabajo: estructura. Técnicas y organismos
que facilitan la insercion laboral. Iniciativas para el trabajo por cuenta propia. La formacion
permanente.

3. La empresa. Distintos modelos juridicos de empresas y caracteristicas. Organizacion,
administracion y gestién. Obligaciones juridicas y fiscales.

4. El contrato. Tipos de contrato, de uso y explotacién de las imagenes. Tasacién y facturacion de
trabajos.

5. Los derechos de propiedad intelectual e industrial. Registro de la propiedad intelectual. Entidades
de gestién: copyright y copyleft. Propiedad industrial: los modelos y dibujos industriales y artisticos.
Registro y procedimiento registral.

6. Los signos distintivos: marca, rétulo y nombre comercial. Transmisibilidad

7. Medidas de seguridad e higiene en el trabajo aplicables a la profesion.
c¢) Criterios de evaluacién.

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Analizar la legislacion y normativa vigente de aplicacién al mundo laboral y a la regulacion
empresarial en la que se integra esta especialidad profesional.

2. Identificar las fuentes y vias de acceso al empleo y a la formacion permanente directamente
relacionadas con la profesion.

3. Saber llevar a cabo la actividad empresarial tanto en el &mbito individual como societario.
4. Realizar correctamente contratos y emitir facturas.

5. Conocer las normas sobre seguridad y salud en el trabajo y las diferentes técnicas de prevencion
de riesgos laborales.

6. Conocer y aplicar la legislacion sobre derechos de autor y registro de propiedad intelectual e
industrial.

4.4. Fase de practicas en empresas, estudios o talleres

1. La fase de formacion préactica en empresas, estudios o talleres tiene como objetivos los
siguientes:

1°. Completar la formacion académica del alumnado mediante la integracion en las rutinas diarias de
trabajo de una empresa o estudio de comunicacién interactiva y la realizacion de las funciones
profesionales correspondientes a su nivel formativo.

2°. Facilitar la toma de contacto de los alumnos y alumnas con el mundo del trabajo y la
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incorporacion al sistema de relaciones sociales, laborales y técnicas de la empresa.

3°. Contrastar los conocimientos, formacién y capacitacion adquiridos en el centro educativo con la
realidad empresarial y laboral del sector.

4°, Permitir al alumnado que, a través del contacto con la empresa, incorpore a su formacion los
conocimientos sobre la propia especialidad, la situacién y relaciones del mercado, las tendencias
artisticas y culturales, la organizacion y coordinacién del trabajo, la gestién empresarial, las
relaciones sociolaborales en la empresa, etc. necesarios para el inicio de la actividad laboral.

50, Adquirir los conocimientos técnicos de Utiles, herramientas, materiales y maquinaria que, por su
especializacion, coste o novedad, no estan al alcance del centro educativo.

6°. Participar de forma activa en las fases del proceso de creacion, produccidn y edicién bajo las
orientaciones del tutor o coordinador correspondiente.

7°. Aplicar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante el periodo de formacion
tedrica y practica impartida en el centro educativo.

2. El seguimiento y la evaluacion de la fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres
correspondera al tutor de practicas designado por el centro educativo quien tomara en consideracion
el grado de cumplimiento de los objetivos y la valoracion que realice la empresa

22

23 GRAFICA PUBLICITARIA

24 1. Identificacion del titulo

24.1. 1.1. Denominacion: Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en Gréfica publicitaria.
24.2. 1.2. Nivel: Grado superior de las ensefianzas profesionales de Artes Plasticas y Disefio.
24.3. 1.3. Duracion total del ciclo: Dos mil horas.

24.4. 1.4. Familia profesional artistica: Comunicacion grafica y audiovisual

1.5. Referente europeo

2. Perfil profesional
2.1. Competencia general

Proponer y realizar soluciones gréficas para transmitir mensajes publicitarios por encargo de
empresas, instituciones u otros profesionales.

Planificar el desarrollo del proyecto de imagen publicitaria desde la identificacién del encargo
comunicativo, la definicién de los aspectos formales y estéticos, funcionales y técnicos, hasta la
realizacion del producto grafico acabado.

Organizar y llevar a cabo las diferentes fases del proyecto y los correspondientes controles de calidad
que garanticen la expresion gréfica 6ptima del mensaje.

2.2. Competencias profesionales

Llevar a cabo, de manera autbnoma, proyectos graficos publicitarios con el nivel de calidad exigible
profesionalmente.

Comunicar eficientemente mediante recursos graficos ideas y mensajes publicitarios.

Dotar al producto grafico publicitario de los elementos persuasivos, informativos y/o identificativos
adecuados a los objetivos del encargo.

Solucionar mediante recursos graficos y tipograficos los aspectos formales y comunicativos de
mensajes publicitarios.

Planificar y realizar proyectos de grafica publicitaria en todas sus fases y llevar a cabo los controles
de calidad correspondientes para la obtencion de un producto gréafico de calidad técnica, artistica y
comunicativa.

Definir los aspectos formales y funcionales del mensaje publicitario en un soporte grafico.

Transmitir con precision la informaciéon adecuada para los procesos de reproduccién y realizar el
seguimiento y control de calidad correspondiente hasta conseguir un resultado impreso idéneo.
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Conocer y cumplir la normativa que regula la actividad profesional.

2.3. Cualificacion profesional del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales:
3. Contexto profesional

3.1 Ambito profesional

Puede desarrollar su actividad como profesional autonomo, asociado o contratado por cuenta ajena.
Realiza, parcial o totalmente, como profesional especialista el proyecto grafico de mensajes
publicitarios en las distintas aplicaciones de la persuasion.

Elabora propuestas y proyectos de grafica publicitaria por encargo de empresas, estudios de disefio o
instituciones.

Puede desarrollar sus competencias como profesional independiente o como realizador dependiente
realizando graficamente las ideas de otros profesionales.

3.2 Sectores productivos

Puede ejercer su profesion en el ambito publico o privado, en empresas dedicadas a la comunicacién
publicitaria, agencias, estudios de disefio, empresas, e instituciones de otros sectores que asi lo
requieran.

3.3 Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes

Realizacion de productos graficos publicitarios de empresas e instituciones y seguimiento y control de
calidad en la industria gréfica.

La actividad profesional se desarrolla principalmente dentro de las siguientes areas y con las
siguientes ocupaciones:

Aplicaciones vinculadas a la comunicacion grafica del mensaje: vallas, expositores, carteles, folletos,
anuncios, merchandising, etc. y sus elementos asociados.

Grafista experto en la seleccién y uso de recursos tipograficos, caligraficos y rotulacion manual para
diferentes aplicaciones.

Preparacién de artes finales para su correcta impresion, seleccién de soportes y acabados, analisis
de pruebas de pre- impresién, control de calidad, postproduccion.

Colaborador grafico en equipos publicitarios multidisciplinares.

4. Enseflanzas minimas
4.1. Objetivos generales del ciclo formativo

Identificar las necesidades comunicativas planteadas en una propuesta audiovisual y utilizar los
recursos graficos mas adecuados.

Idear, planificar y realizar productos de grafica publicitaria atendiendo a los objetivos comunicativos
del proyecto y llevando a cabo los controles de calidad correspondientes a fin de optimizar recursos.

Resolver adecuadamente los problemas expresivos, formales, funcionales y técnicos que se
presenten en el proceso de disefio y realizacion de la propuesta gréfica.

Resolver adecuadamente los problemas de ejecucién, organizacion, gestion y control del proceso de
produccion grafica.

Desarrollar método, rigor y capacidad de comunicacion para la presentacion y defensa de una idea o
un proyecto de grafica publicitaria.

Interpretar la evolucién de las tendencias estéticas en la imagen publicitaria y valorar los
condicionantes simbdlicos, culturales y comunicativos que contribuyen a configurar la forma idénea
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del mensaje.

Valorar e integrar en la propuesta gréfica los elementos informativos, identificativos y persuasivos
adecuados a los objetivos comunicativos del proyecto.

Conocer las especificaciones técnicas en los procesos de reproduccion y saber gestionarlas para
garantizar la calidad y competitividad del producto grafico en el mercado.

Seleccionar y producir las fuentes y documentacion necesaria para gestionar la realizacion del
proyecto grafico publicitario.

Realizar productos graficos publicitarios con el nivel calidad comunicacional, técnica y artistica
exigible en el sector profesional.

Adaptarse en condiciones de competitividad a los cambios tecnoldgicos y organizativos del sector.

Buscar, seleccionar y utilizar fuentes de informacion y formacion continua relacionadas con el
ejercicio profesional.

Comprender y aplicar el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad profesional.

Valorar y aplicar los principios de la ética profesional en el desarrollo de la actividad profesional, su
gestion y administracion.

Adquirir método y rigor en la presentacién y defensa de una idea o un proyecto ante el cliente y/o
equipo de trabajo

Iniciarse en la busqueda de y procesos creativos relacionados con la comunicacién y atender a la
creatividad grafica y comunicativa.

Valorar el trabajo como oportunidad de busqueda y experimentacion con formas, soportes y
materiales, de creatividad, comunicacion y expresion artistica personal.

4.2. Distribucion horaria de las ensefianzas minimas.

Estructura general / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Maodulos impartidos en el centro educativo / 1.025 horas / 63 ECTS

Fase de formacién practica en empresas, estudios o talleres / 75 horas / 3 ECTS
Total horas de ensefianzas minimas / 1.100 horas / 66 ECTS

4.3. Formacién en el centro educativo.

4.3.1. Modulos correspondientes a las ensefianzas minimas.
Médulo / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos
Fundamentos de la representacién y la expresion visual / 90 horas / 5 ECTS
Teoria de laimagen / 45 horas / 3 ECTS

Medios informaticos / 90 horas / 5 ECTS

Fotografia / 60 horas / 3 ECTS

Historia de la imagen publicitaria / 50 horas / 3 ECTS

Teoria de la publicidad / 50 horas / 3 ECTS

Tipografia / 115 horas / 6 ECTS

Técnicas de expresion grafica / 100 horas / 5 ECTS
Produccidn grafica industrial / 60 horas / 3 ECTS

Lenguaje y tecnologia audiovisual / 70 horas / 4 ECTS
Proyectos de gréfica publicitaria / 200 horas / 13 ECTS
Proyecto integrado / 45 horas / 5 ECTS

Formacién y orientacién laboral / 45 horas / 3 ECTS

Suma de horas / 1.025 horas / 63 ECTS

4.3.2 Objetivos, contenidos y criterios de evaluacion de los médulos
I. Fundamentos de la representacion y la expresion visual

a) Objetivos.
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1. Analizar los elementos que configuran la representacion del espacio en un soporte bidimensional y
las interrelaciones que se establecen entre ellos.

2. Utilizar adecuadamente los elementos y las técnicas propias del lenguaje plastico y visual en la
representacion grafica de imagenes.

3. Adecuar la representacion grafica a los objetivos comunicacionales del mensaje.

4. Comprender los fundamentos y la teoria del color, su importancia en los procesos de creacion
artistico-plastica y utilizarlos de manera creativa en la representacion grafica de mensajes.

5. Analizar el color y los demas elementos del lenguaje plastico y visual presentes en diferentes
imagenes bi y tridimensionales.

6. Ejercitar la capacidad de invencién e ideacion y desarrollar la sensibilidad estética y creativa.
b) Contenidos.

1. Configuracion del espacio bidimensional. Elementos formales, expresivos y simbolicos del lenguaje
plastico y visual.

2. Formay estructura. Elementos proporcionales.

3. Forma y composicién en la expresion bidimensional.

4. Fundamentos y teoria de la luz y el color.

5. Valores expresivos y simbdlicos del color.

6. Interaccion del color en la representacion creativa.

7. Instrumentos, técnicas y materiales.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Representar imagenes de acuerdo a las técnicas y procedimientos expresivos mas idéneos.

2. Analizar, estructurar y representar el espacio compositivo de una imagen a partir de un
planteamiento previo.

3. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacion gréafica de formas de la realidad o de la propia inventiva.

4. Explorar con iniciativa y sensibilidad las posibilidades expresivas del dibujo, del color y la
composicion y utilizarlas de manera creativa en la realizacion de imagenes.

5. Utilizar el color con intencionalidad significativa y estética en la representacion grafica de ideas y
mensajes.

6. Valorar argumentadamente los aspectos formales, estéticos y simbélicos en una representacion
visual determinada.

Il. Teoria de la imagen
a) Objetivos.

1. Identificar, valorar e interpretar imagenes aplicando diferentes modelos de analisis.

2. Conocer los principios teéricos de la percepcién visual.

80



3. Interpretar los cddigos significativos de la imagen.
4. |dentificar y valorar la funcion expresiva de la imagen en su contexto.
5. Identificar y analizar las estrategias de comunicacién en la imagen.

6. Conocer los diferentes ambitos y entornos de produccién de la imagen fija y en movimiento.

b) Contenidos.

1. La representacion y los elementos morfolégicos, dindmicos y mesurables de la imagen.
2. Identificacion, analisis y valoracién de la imagen.

3. Sintaxis visual.

4. La visualizacion de la realidad. Teorias perceptivas.

5. El signo: expresidn y contenido. Denotacion y connotacion.

6. Tipos de signos. Propiedades y convenciones. Los signos y sus valores significativos.

7. La comunicacion visual. El proceso comunicativo.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Identificar los elementos morfolégicos y sintacticos de imagenes dadas.

2. Analizar imagenes de acuerdo a los contenidos expresivos del lenguaje visual utilizado y su
significado.

3. Elaborar propuestas de representacion grafica para los conceptos y principios fundamentales de la
percepcion visual.

4. Proponer soluciones graficas adecuadas a problemas de comunicacion y valorarlas
argumentadamente.

5. Elaborar estrategias de comunicacion visual para la transmisién de ideas y mensajes propios o
asignados y explicarlas argumentadamente.

I1l. Medios informaticos
a) Objetivos:

1. Analizar la evolucién de los medios informaticos en la sociedad actual y la presencia de las
nuevas tecnologias en la realizacién y edicién de la imagen animada.

2. Conocer los fundamentos informaticos, la relacién hardware y software y comprender sus
caracteristicas y funciones.

3. Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la imagen digital vectorial y la imagen
bitmap, el tratamiento de la tipografia digital, sistemas de color y formatos adecuados a cada
necesidad.

4. Digitalizar imagenes, almacenarlas y convertirlas a formatos adecuados.
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5. Conocer v titilizar l1as anlicaciones de lns nroaramas informéaticos esnecificos de disefin.

6. Utilizar los medios informaticos como instrumentos de ideacién, gestion y comunicacion del propio
trabajo.

b) Contenidos:

1. Evolucion de la informética e Internet. La sociedad de la informacién. Software libre.
2. Sistemas operativos. Ordenador, periféricos y redes, cloud computing.

3. Sistemas de colores, digitalizacion, vectorizacion, OCR. Tipografia digital.

4. Comunicacion entre diferentes entornos. Importacion y exportacion de archivos.

5. La imagen vectorial. Software de creacion. El area de trabajo. Herramientas de dibujo.
6. Organizacion de objetos: capas, agrupamientos, mascaras, estilos.

7. La imagen bitmap. Software de creacién, tratamiento y gestién de imagenes bitmap y fotografia
digital. Herramientas de dibujo.

8. Fotografia digital. Preparacion de ficheros para distribucion y salida.

9. Tipos de archivos para la distribucién y salida. Organizacion de la informacion.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Valorar argumentadamente la evolucién tecnolégica y la importancia de las nuevas tecnologias en
los procesos productivos, industriales y artisticos y especificamente en el ejercicio profesional del
disefo grafico en sus distintos ambitos.

2. Identificar los componentes fisicos y légicos de un sistema informatico.

3. Comprender y utilizar adecuadamente los diversos tipos de formatos graficos para aplicaciones
gréaficas y multimedia y las diferentes posibilidades de organizar la informacion.

4. Preparar los formatos, resolucion y tamafio para trabajar en aplicaciones gréaficas y multimedia.

5. Diferenciar los formatos de imagen digital vectorial y bitmap y comprender sus caracteristicas
fundamentales.

6. Emplear con destreza las herramientas de ilustracion vectorial y bitmap.

7. Seleccionar y utilizar correctamente los materiales y equipos informaticos en el desarrollo del
propio trabajo tanto en el proceso creativo y proyectual como en la comunicacion.

IV. Historia de la imagen publicitaria

a) Objetivos:

1. Estudiar los origenes del fenémeno publicitario y su evolucion conceptual y estética en el contexto
sociocultural en el que se desarrolla.

2. Analizar los origenes y evolucion de la imagen gréafica en su contexto histérico-artistico.

3. Relacionar la evolucion de las técnicas graficas y audiovisuales con los aspectos formales y
estéticos de los mensajes publicitarios.

4. Explicar el desarrollo conceptual y formal de los lenguajes artistico-plasticos propios de la imagen
publicitaria.

5. Valorar criticamente la imagen publicitaria en base a los conocimientos aportados por el médulo y
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a su propio gusto y sensibilidad.
b) Contenidos:

1. Aproximacién histérica, econdmica y social al fendmeno publicitario. Los medios de comunicacion
de masas y el fenomeno publicitario. La profesion publicitaria, las agencias. El disefio publicitario, la
imagen persuasiva.

2. El signo, la comunicacion y el lenguaje. Escritura-imagen en las culturas antiguas. Primeros
signos y simbolos persuasivos. Representaciones persuasivas eclesiales y laicas.

3. Arte y humanismo. Las técnicas del grabado, su difusion, grandes maestros. La estética del
Barroco y Rococo en el libro y la imagen grafica. El siglo XVIII: avances técnicos relacionados con la
impresién. Trascendencia social, cultural y estética. Prensa y publicidad.

4. La Revolucion Francesa y la Revolucién Industrial, consecuencias. Incidencia de los procesos
mecanizados en la imagen y la comunicacién. Movimientos artisticos renovadores. El producto
impreso, cartel, grabado y libro, evolucién gréfica y difusién en el siglo XIX. La fotografia y su
relacién con los lenguaje artisticos. El cine. Pioneros de la publicidad moderna.

5. El Art Nouveau, repercusiones en la arquitectura y el disefio. La evolucién de las técnicas graficas
y su relacion con las caracteristicas formales de la imagen impresa. El disefio grafico y el desarrollo
de la grafica publicitaria. Consolidacién y crecimiento de la publicidad, los nuevos medios.

6. La nueva estructura econdémica mundial: comunicacion, publicidad y propaganda. Sistema de
mercado, agencias y métodos publicitarios en Europa y América. Vanguardias. Bauhaus.
Aportaciones del disefio grafico y la tipografia a la gréfica publicitaria. EI cémic y el cartel al servicio
de la comunicacién persuasiva. La fotografia en la publicidad.

7. Los lenguajes artisticos a partir de la Segunda Guerra Mundial. Los medios de comunicacion de
masas Yy su repercusion en la forma y contenido del mensaje publicitario. Dimension actual del
fenémeno publicitario. El disefio grafico publicitario. El lenguaje visual y conceptual de la imagen en
la publicidad impresa. Influencia de los postulados estéticos del arte actual. El mensaje publicitario y
las nuevas tecnologias de la comunicacion.

c) Criterios de evaluacion:
Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Describir los origenes y evolucion del fenédmeno publicitario y sus relaciones con el contexto
histdrico, social, cultural y temporal en el que se han producido.

2. Identificar y contextualizar imagenes publicitarias sefialando los conceptos estéticos y técnicos
propios del momento histdrico en que se producen y utilizando adecuadamente los conceptos y
terminologia de la asignatura.

3. Explicar y ejemplificar la relacién entre la evolucién técnica de los sistemas de reproduccion
gréfica y las caracteristicas plasticas de la imagen.

4. Explicar la influencia de los medios de comunicacion audiovisual y las nuevas tecnologias de la
comunicacion en el lenguaje visual de la imagen publicitaria actual.

5. Analizar imagenes publicitarias desde el punto de vista historico, formal y conceptual y emitir una
valoracién argumentada acerca de sus cualidades estéticas.

V. Teoria de la publicidad

a) Objetivos.

1. Comprender el proceso de comunicacion, sus elementos y canales, y los principios y ambitos de
la comunicacion persuasiva.

2. Conocer los objetivos, fundamentos y tipologia de la publicidad y diferenciarla de otras formas de
comunicacioén persuasiva.

3. Comprender las funciones del lenguaje y otros signos empleados en publicidad asi como la
estructura y la retérica del mensaje publicitario.
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4. Analizar la metodologia de creacion del mensaje publicitario y aplicarla en la definicién de
propuestas para supuestos practicos de la especialidad.

5. Analizar la presencia y las formas del mensaje persuasivo en los medios de comunicacién de
masas y comprender las especificidades de la publicidad en prensa y otros medios graficos.

6. Evaluar acciones publicitarias en diferentes medios con relacion a sus caracteristicas formales y
funcionales.

7. Valorar la influencia de la publicidad en el comportamiento del consumidor y del disefio grafico en
la calidad artistica y persuasiva del mensaje publicitario.

8. Definir los factores para la evaluacion de la eficacia publicitaria y cémo influyen en el disefio del
mensaje

9. Conocer la normativa basica que regula la actividad publicitaria y las normas de autorregulacion
del sector.

b) Contenidos.

1. El proceso de la comunicacidn. Definicion y corrientes tedricas. Elementos, canales. La
comunicacién persuasiva, objetivos, funciones, ambitos. Variables de la persuasion.

2. La publicidad como forma de persuasion. Definicion, objetivos globales, funciones, tipologia. Los
modelos de actuacion publicitaria y su influencia sobre el consumidor. Estilos publicitarios segun el
contenido, el uso y la duracién del mensaje.

3. El mensaje publicitario, semiologia. Dimensién lingiistica e iconica. Componentes, caracteristicas
y formatos de presentacion del mensaje en los diferentes medios. Metodologia para la creacién del
mensaje publicitario. La imagen publicitaria y su poder de evocacion.

4. Los medios de comunicacion de masas y la publicidad. Particularidades del mensaje publicitario y
su formato en los medios graficos y audiovisuales.

5. La eficacia publicitaria. Concepto y factores para la evaluacion.

6. Las agencias de publicidad, funciones, organizacién y servicios que presta. Principales agencias
del mundo y Espafia. Campafias significativas.

7. La regulacion normativa y las normas de autorregulacion publicitaria.

¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Explicar el proceso de la comunicacion y las particularidades de la comunicacion persuasiva,
utilizando adecuadamente los conceptos y terminologia del médulo.

2. Definir adecuadamente la publicidad en el contexto de la comunicacion persuasiva, los objetivos,
modelos y funciones de la actuacion publicitaria.

3. Explicar la estructura, caracteristicas y funciones del mensaje publicitario y ejemplificarlos
razonadamente mediante acciones publicitarias graficas y audiovisuales de la actualidad.

4. A partir de supuestos practicos de la especialidad, proponer acciones publicitarias de calidad
artistica y comunicativa aplicando la metodologia adecuada y la normas de regulacion del sector.

5. Analizar piezas publicitarias graficas y audiovisuales y valorarlas argumentadamente con relacién
a los conceptos desarrollados en el médulo y a las particularidades del medio correspondiente.
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6. Explicar la organizacién y funciones de las agencias de publicidad y su relacién con la actividad
nrnfecinnal del araficta

VI. Tipografia

a) Objetivos.

1. Valorar la dimension comunicativa de la tipografia como imagen de la palabra y la transmision de
ideas.

2. Estudiar los elementos formales del signo tipogréfico.

3. Analizar los condicionantes formales de un alfabeto. El signo y el abecedario.

4. ldentificar y comprender la disposicion de los caracteres tipograficos. La palabra y el texto.

5. Elaborar representaciones graficas utilizando material tipografico.

6. Valorar la dimension estética, técnica, semantica y funcional de la tipografia y la composicion.

7. Explorar las posibilidades creativas de los elementos tipogréficos, caracteres, palabras, textos y
composicién para realizar propuestas comunicativas eficientes.

b) Contenidos

1. La evolucidn grafica de la comunicacion.

2. La forma de cada caracter. Anatomia de los signos tipogréficos. Estructura.

3. La unidad y el todo. El caracter y el abecedario tipografico. Las familias de caracteres tipograficos.
4. Tipometria tipogréafica y su entorno tecnolégico.

5. Condiciones de legibilidad y ergonomia.

6. Conceptos de composicion tipografica.

7. Disposicidn y estética tipografica.

8. Maquetacion.

9. Aplicacion tipografica y ambito publicitario.

10. Aspectos técnicos, estéticos, semanticos y funcionales de la tipografia.

11. El valor del mensaje tipografico y la comunicacidn visual de los signos y las palabras.
c) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Analizar y describir los elementos formales de los caracteres y sus implicaciones como imagenes
visuales.

2. Explorar con un objetivo comunicativo diferentes construcciones gréficas de la imagen de los
caracteres.

3. Proponer representaciones graficas eficientes y adecuadas al mensaje mediante diversas
combinaciones de los elementos tipograficos.
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4. Definir propuestas tipograficas adecuadas a supuestos practicos de la especialidad utilizando
criterios formales, estéticos y funcionales.

5. Valorar criticamente la coherencia argumentativa del mensaje grafico y de los recursos tipograficos
que lo representen, en base a los conocimientos del médulo y al propio criterio.

Vil. Fotografia
a) Objetivos

1. Conocer y dominar la técnica y la tecnologia fotografica.
2. Comprender el lenguaje fotografico, sus dimensiones y sus particularidades.
3. Utilizar la fotografia en proyectos propios en el contexto de la especialidad.

4. Saber gestionar imagenes fotograficas adecuadas a proyectos de grafica publicitaria.

b) Contenidos

1. El lenguaje fotografico, dimensiones, finalidad, particularidades.
1. Los equipos fotograficos.

2. La toma fotogréfica. Condicionantes técnicos, ambientales, estéticos. Representacion del espacio y
del tiempo.

3. La luz natural y artificial. Medicién e iluminacién.

4. El color en la fotografia.

5. Gestion de archivos fotogréficos. Edicion y seleccion de fotografias.

6. Procesado y manipulacion de las imagenes.

7. Tratamiento formal y expresivo de la fotografia en el ambito de la especialidad.

8. Los ambitos fotogréficos.
¢) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio fotografico.

2. Comprender los mecanismos teérico-expresivos del medio fotografico y utilizarlos con una finalidad
comunicativa.

3. Integrar la fotografia en la realizacion de proyectos de grafica publicitaria bien sea como
herramienta de creacidn o como recurso expresivo y comunicativo.

4. Valorar argumentadamente la produccién fotografica propia o ajena utilizando criterios técnicos,
artisticos y comunicativos.

VIil. Produccién grafica industrial

a) Objetivos:

1. Analizar y diferenciar los distintos tipos de originales considerando los procesos y factores que
intervienen en la reproduccion.
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2. Configurar adecuadamente archivos para imprenta.
3. Comprender y valorar las variables de una tirada de impresién.

4. Definir y diferenciar los distintos tipos de impresién industrial y sus particularidades.

5. Interpretar las caracteristicas de proyectos graficos, elegir el sistema de impresién mas adecuado
y preparar originales y archivos para su posterior reproduccion.

6. Saber elegir los soportes graficos idéneos para un proyecto determinado.
7. Optimizar los elementos que intervienen en la fase de reproduccién de un proyecto grafico.

8. Valorar la presencia de las nuevas tecnologias en la produccién gréafica industrial.

b) Contenidos:
1. Tipos de originales. Caracteristicas. Color. Directos. Cuatricromia.

2. Preparacion de archivos para imprenta. Formatos y configuraciones.
3. Soportes de impresion.

4. Sistemas de impresién. Técnicas, procedimientos, materiales y equipos. Originales graficos
idéneos en cada sistema de impresion.

5. Post-impresién. Acabados.
6. Realizacion de presupuestos. Optimizacién de recursos.

7. Las nuevas tecnologias en los procesos de reproduccién e impresién industriales.

¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Llevar a cabo los procesos adecuados para hacer posible la reproduccién del original grafico.

2. Analizar y diferenciar originales, la preparacién, la reproduccion y los resultados., utilizando
adecuadamente el vocabulario técnico de la asignatura.

3. Diferenciar las técnicas, procedimientos, materiales e instrumentos correspondientes a los
sistemas de impresioén industrial.

4. Preparar originales y configurar correctamente archivos para imprenta.
5. Reconaocer los distintos tipos de originales y elegir el sistema de impresion mas adecuado.

6. Elegir argumentadamente el soporte de impresién mas adecuado a un proyecto grafico.

7. Gestionar de forma correcta y eficiente los elementos que intervienen en la reproduccion e
impresién de un proyecto grafico.

8. Analizar y valorar los ambitos de actuacion y la influencia de las nuevas tecnologias en la industria
gréfica.
IX. Técnicas de expresioén gréafica

a) Objetivos.
1. Diferenciar los procedimientos y saber utilizar las principales técnicas de expresién grafica asi
como sus utiles, herramientas y materiales.
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2. Seleccionar y saber aplicar las técnicas graficas mas adecuadas a las particularidades tematicas,
estilisticas y comunicativas del encargo publicitario.

3. Experimentar con las posibilidades expresivas de las diferentes técnicas en funcién de sus
preferencias estilisticas y artisticas e incorporarlas al estilo personal.

4. Analizar y reconocer las técnicas y estilos en dibujos e imagenes publicitarias de diferentes épocas
y valorar sus posibilidades de aplicacion creativa conforme al propio estilo.

5. Desarrollar la capacidad de comunicacion gréfica, la creatividad y expresividad personales.
b) Contenidos

1. Las técnicas y procedimientos de expresién grafica. Utensilios, herramientas, materiales.
2. Técnicas gréaficas secas, himedas, mixtas. Técnicas grasas.

4. Técnicas de impresion manuales. Texturas.

5. Técnicas aditivas.

6. Técnicas digitales.

7. Las técnicas gréficas en la publicidad de diferentes épocas. Aplicaciones practicas y creativas en la
actualidad.

8. El estudio del grafista. Equipo, organizacién. Técnicas y métodos de archivo de la documentacion.
c) Criterios de evaluacion
Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Emplear las diferentes técnicas gréficas, con calidad artistica y técnica, en la realizacion de
ejercicios de la especialidad.

2. Seleccionar, y aplicar con destreza y pulcritud, la técnica mas adecuada a las particularidades del
encargo.

3. Identificar y diferenciar las técnicas y estilos de ilustraciones publicitarias significativas de
diferentes épocas.

4. Experimentar con las diferentes técnicas buscando aplicaciones mas personales y creativas.

5. Utilizar correctamente los utensilios y materiales propios de las técnicas graficas asi como
mantener el equipamiento y el lugar de trabajo en condiciones iddneas.

6. Archivar adecuadamente la documentacion técnica y visual.

7. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales, conceptuales
y temporales establecidas.

X. Lenguaje y tecnologia audiovisual

a) Objetivos

1. Comprender la evolucion y el lenguaje de la imagen en movimiento y analizar los cédigos y
dimensiones del lenguaje audiovisual.

2. Manejar la tecnologia basica de realizacion de productos audiovisuales.

3. Explorar las posibilidades expresivas y artisticas del lenguaje audiovisual y utilizarlas para
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comunicar ideas y mensajes del ambito publicitario.

4. Analizar y valorar productos audiovisuales publicitarios y emitir un juicio critico argumentado acerca
de la creacién audiovisual propia y ajena.

5. Proponer mensajes publicitarios adecuados a la tecnologia audiovisual.

6. Utilizar adecuadamente la terminologia propia de la asignatura.
7. Desarrollar la capacidad de comunicacion audiovisual, la inventiva y expresividad personales.

b) Contenidos
1. Teorias sobre el mensaje audiovisual. Evolucién de los medios audiovisuales.
2. La comunicacion audiovisual. Dimensiones, funciones y organizacion del mensaje audiovisual.

3. Fundamentos tecnolégicos de los medios audiovisuales. Tecnologia video y digital. Elementos
técnicos de los equipos audiovisuales.

4. El lenguaje audiovisual. Retérica narrativa y retorica visual. La ordenacién del espacio y del tiempo
representado. Transicion y continuidad. Articulaciones espacio-temporales. El montaje. La libertad
formal.

7. Otros elementos de la imagen audiovisual: iluminacién, sonido, escenografia.
8. Fases en la elaboracién de un producto audiovisual.

9. Los géneros y los productos audiovisuales.

¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Identificar y analizar las dimensiones y funciones del lenguaje audiovisual en mensajes y productos
especificos de la especialidad.

2. Explicar y ejemplificar los recursos expresivos y narrativos del lenguaje audiovisual utilizando con
propiedad los conceptos y terminologia de la asignatura.

3. Realizar propuestas audiovisuales, técnicamente correctas, de piezas publicitarias llevando a
cabo adecuadamente las distintas fases del proceso.

4. Saber utilizar con destreza los equipos y la tecnologia propia del medio audiovisual.

5. Saber editar audio y video.

6. Explorar con iniciativa las posibilidades técnicas, expresivas y comunicativas de las tecnologias
audiovisuales y aplicarlas de manera creativa en la creacion de mensajes audiovisuales utilizables
en proyectos publicitarios propios o encargados.

7. Emitir un juicio estético y técnico argumentado con relacién a productos publicitarios
audiovisuales.
XI. Proyectos de gréfica publicitaria

a) Objetivos
1. Conocer las metodologias propias de la especialidad y saber llevarlas a cabo en diferentes
proyectos de grafica publicitaria.
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2. Planificar y desarrollar el proceso proyectual de supuestos practicos de la especialidad y realizar
los controles de calidad que permitan solucionar los problemas técnicos, artisticos y comunicativos
gue se presenten.

4. Integrar los contenidos de los otros mddulos en la realizacion de proyectos de gréafica publicitaria y
emitir un juicio critico argumentado respecto al propio trabajo y resultados.

5. Planificar correctamente la realizacion de las diferentes fases de un proyecto de grafica publicitaria
y desarrollarlo hasta la obtencion de un producto grafico de calidad técnica, artistica y comunicativa.

6. Valorar la realizacion de trabajos de grafica publicitaria como oportunidad de experimentacion,
creatividad, comunicacion y expresion artistica personal.

7. Iniciarse en la busqueda de un estilo y discurso estético propio para expresar graficamente
mensajes publicitarios.

8. Dominar las tecnologias propias de la grafica publicitaria para la ideacion y el desarrollo de
proyectos graficos de calidad exigible a nivel profesional.

9. Conocer la normativa especifica de aplicacién a su especialidad.

b) Contenidos
1. La grafica publicitaria y su vinculacién con otras disciplinas y ambitos del disefio, interrelaciones

2. La accién y el mensaje persuasivo. Recursos persuasivos. Los procedimientos retéricos. Imagen
persuasiva. Credibilidad.

3. Arquitectura grafica. Jerarquias informativas del mensaje. Coherencia formal y funcional.

4. Metodologias de proyectacion, enfoques creativos. El proyecto de gréfica publicitaria.
Interdisciplinariedad. Especificaciones y definicion del mensaje. Planificacion y realizacion grafica.
Control de calidad. Aspectos econdmicos de rentabilidad y sostenibilidad.

5. Memoria y comunicacion del proyecto. Presentacién y argumentacion. Valoracion critica.

6. Tecnologia y software de la especialidad en los procesos de creacion, realizacién y comunicacion
del proyecto de gréfica publicitaria.

7. Normativa especifica de aplicacion a la especialidad.
c) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Saber definir conceptual, formal y funcionalmente el proyecto grafico de mensajes publicitarios
atendiendo a las especificaciones del encargo.

2. Seleccionar y aplicar la metodologia proyectual mas adecuada al encargo.

2. Planificar el proyecto de gréafica publicitaria y llevar a cabo correctamente todas sus fases hasta la
obtencién del producto gréafico mas eficiente desde el punto de vista persuasivo.

3. Utilizar con destreza los recursos metodolégicos, técnicos, formales, estéticos, semanticos y
funcionales de que disponga.

4. Proponer diversas soluciones graficas, estilistica y tematicamente adecuadas a las
especificaciones del encargo y utilizar en las propuestas graficas los elementos persuasivos mas
adecuados.

5. Realizar el producto grafico llevando a cabo el control de calidad correspondiente a cada momento
a fin de garantizar la calidad gréafica y persuasiva del mensaje.
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6. Utilizar adecuadamente en el proyecto los instrumentos tecnoldgicos propios de su especialidad.

7. Atenerse en los proyectos a la normativa vinculada al ejercicio profesional como por ejemplo la
relativa al derecho a la intimidad, al honor y a la propia imagen.

Xil. Proyecto integrado

a) Objetivos

1. Proponer y materializar un proyecto de la especialidad, propio o encargado, de calidad técnica,
artistica y comunicacional.

2. Realizar el proyecto llevando a cabo todas las etapas y controles de calidad correspondientes.

3. Desarrollar, mediante la proyectacion y realizacion de un proyecto original de la especialidad las
destrezas profesionales de su especialidad.

b) Contenidos.

1. La creacion y realizacién del proyecto de gréafica publicitaria. Metodologia. Etapas.
Especificaciones. Condicionantes. Documentacién gréfica.

2. Materializacion del proyecto de gréfica publicitaria hasta la obtencién del producto acabado.
Verificacion del control de calidad en las diferentes etapas.

3. La comunicacién, presentacion y defensa del proyecto.
c¢) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumno para:

1. Realizar un proyecto de la especialidad que cumpla con el nivel técnico, artistico y comunicacional
exigible en el ambito profesional.

2. Utilizar una metodologia proyectual adecuada a los condicionantes y especificaciones del encargo.

3. Realizar el control de calidad del proyecto en sus aspectos formales, expresivos, técnicos,
tecnoldgicos y funcionales.

4. Presentar adecuadamente el proyecto y emitir una valoracion personal técnica, artistica y funcional
utilizando correctamente los conceptos y terminologia propios de su ambito profesional.

XIll. Formacién y orientacion laboral

a) Objetivos.

1. Analizar e interpretar el marco legal del trabajo y conocer los derechos y obligaciones que se
derivan de las relaciones laborales.

2. Conocer los requisitos y condicionantes legales para organizar y gestionar una pequefia 0 mediana
empresa, considerando los factores de produccién, juridicos, mercantiles y socio-laborales.

3. Identificar las distintas las vias de acceso al mercado de trabajo y a la formacién permanente, asi
como conocer los organismos institucionales, nacionales y comunitarios dedicados a estos fines.

4. Comprender y aplicar las normas sobre seguridad e higiene laboral y desarrollar sensibilidad hacia
la proteccién al medio ambiente, como factores determinantes de la calidad de vida.

b) Contenidos.
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1. El marco juridico de las relaciones laborales. Estatuto de los trabajadores y regulacién especifica.
Prestaciones de la Seguridad Social y desempleo.

2. Sistemas de acceso al mundo laboral. EI mercado de trabajo: estructura. Técnicas y organismos
que facilitan la insercion laboral. Iniciativas para el trabajo por cuenta propia. La formacién
permanente.

3. La empresa. Distintos modelos juridicos de empresas y caracteristicas. Organizacion,
administracion y gestién. Obligaciones juridicas y fiscales.

4. El contrato. Tipos de contrato, de uso y explotacién de las imagenes. Tasacion y facturacion de
trabajos.

5. Los derechos de propiedad intelectual e industrial. Registro de la propiedad intelectual. Entidades
de gestién: copyright y copyleft. Propiedad industrial: los modelos y dibujos industriales y artisticos.
Registro y procedimiento registral.

6. Los signos distintivos: marca, rétulo y nombre comercial. Transmisibilidad

7. Medidas de seguridad e higiene en el trabajo aplicables a la profesion.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Analizar la legislacion y normativa vigente de aplicacién al mundo laboral y a la regulacion
empresarial en la que se integra esta especialidad profesional.

2. Identificar las fuentes y vias de acceso al empleo y a la formacion permanente directamente
relacionadas con la profesion.

3. Saber llevar a cabo la actividad empresarial tanto en el &mbito individual como societario.
4. Realizar correctamente contratos y emitir facturas.

5. Conocer las normas sobre seguridad y salud en el trabajo y las diferentes técnicas de prevencién
de riesgos laborales.

6. Conocer y aplicar la legislacion sobre derechos de autor y registro de propiedad intelectual e
industrial.

4.4. Fase de préacticas en empresas, estudios o talleres

25

1. La fase de formacion préactica en empresas, estudios o talleres tiene como objetivos los
siguientes:

1°. Completar la formacion académica del alumnado mediante la integracion en las rutinas diarias de
trabajo de una empresa o estudio de comunicacién publicitaria o agencia de publicidad y la
realizacién de las funciones profesionales correspondientes a su nivel formativo.

2°. Facilitar la toma de contacto de los alumnos y alumnas con el mundo del trabajo y la
incorporacion al sistema de relaciones sociales, laborales y técnicas de la empresa.

3°. Contrastar los conocimientos, formacién y capacitacion adquiridos en el centro educativo con la
realidad empresarial y laboral del sector.

4°, Permitir al alumnado que, a través del contacto con la empresa, incorpore a su formacion los
conocimientos sobre la propia especialidad, la situacién y relaciones del mercado, las tendencias
artisticas y culturales, la organizacién y coordinacién del trabajo, la gestién empresarial, las
relaciones sociolaborales en la empresa, etc. necesarios para el inicio de la actividad laboral.

59, Adquirir los conocimientos técnicos de Utiles, herramientas, materiales y maquinaria que, por su
especializacioén, coste o novedad, no estan al alcance del centro educativo.

6°. Participar de forma activa en las fases del proceso de produccion y edicion audiovisual bajo las
orientaciones del tutor o coordinador correspondiente.
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7°. Aplicar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante el periodo de formacién
tedrica v nractica imnartida en el centro educativo.

2. El seguimiento y la evaluacion de la fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres
correspondera al tutor de practicas designado por el centro educativo quien tomara en consideracion
el grado de cumplimiento de los objetivos y la valoracion que realice la empresa.

26

27 ILUSTRACION
28 1. I|dentificacion del titulo

28.1. 1.1. Denominacién: Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio en llustracion.

28.2. 1.2. Nivel: Grado superior de las ensefianzas profesionales de Artes Plasticas y Disefio.
28.3. 1.3. Duracion total del ciclo: Dos mil horas.

28.4. 1.4. Familia profesional artistica: Comunicacion grafica y audiovisual.

1.5. Referente europeo

2. Perfil profesional
2.1. Competencia general

Elaborar obra original de ilustracién de calidad formal y funcional a partir de un proyecto propio o de
un encargo profesional determinado.

Planificar la realizacion del proyecto mediante la definicion de los recursos expresivos, formales,
funcionales, estéticos y técnicos mas adecuados.

Desarrollar las diferentes fases del proyecto y los controles de calidad correspondientes para obtener
un producto final que cumpla con los objetivos graficos, comunicativos y expresivos exigibles a nivel
profesional.

2.2. Competencias profesionales

Identificar los aspectos artisticos, formales, funcionales y técnicos de un proyecto de ilustracion asi,
€como en su caso, los elementos persuasivos, informativos e identificativos mas adecuados a las
especificaciones del encargo.

Planificar y elaborar proyectos de ilustracion atendiendo a las especificaciones narrativas y técnicas
previamente determinadas.

Seleccionar, analizar y archivar la documentacién y el material grafico de referencia para la
realizacion del proyecto de ilustracion.

Seleccionar y utilizar con destreza las técnicas o estilos artisticos mas adecuados para dar solucién
gréfica a los objetivos comunicativos y expresivos del proyecto.

Realizar el proyecto ilustrativo atendiendo a las particularidades del medio gréafico en que se
incorpore.

Establecer los controles de calidad correspondientes en cada fase del proceso proyectual.

Elaborar los originales atendiendo a las particularidades de los posteriores procesos de reproduccion
y saber realizar el seguimiento y el control de calidad correspondiente.

Coordinar de manera eficaz el trabajo que se derive o genere a partir de estas responsabilidades.

Conocer y cumplir la normativa especifica que regula las realizaciones de la actividad profesional.

2.3. Cualificacion profesional del Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales:

3. Contexto profesional
3.1 Ambito profesional

Desarrolla su actividad como profesional independiente realizando ilustraciones de diferentes géneros
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y ambitos, que expresen ideas o conceptos, destinadas a su edicion.
Desarrolla su profesién como dibujante y especialista dependiente de una empresa o institucion.

Colabora con otros profesionales en la ideacién, interpretacion y realizacion de ilustraciones con
diferentes técnicas y estilos artisticos.

3.2 Sectores productivos

Ejerce su profesién en el sector publico o privado, en empresas relacionadas con la comunicacién y la
ilustracion: agencias de publicidad, editoriales y estudios de disefio, prensa, television o en otras
instituciones o empresas que asi lo requieran.

Realiza proyectos propios como actividad artistica independiente.

3.3 Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes

Trabaja como auténomo o especialista ilustrador/dibujante integrado en equipos de comunicacién
visual, disefio grafico, publicidad y medios audiovisuales.

Realiza ilustraciones y organiza y supervisa la produccion.

Crea y/o realiza ilustraciones originales para diferentes ambitos: ciencia, técnica, arquitectura,
interiorismo, moda, publicidad, disefio grafico, productos, editorial, prensa.

Crea y/o realiza proyectos de libros interactivos y desplegables (pop-ups) en tres dimensiones.

Analiza propuestas y realiza la busqueda documental y gréafica para proyectos de ilustracién en sus
diferentes ambitos.

Realiza y gestiona actividades culturales, educativas y divulgativas relacionadas con la llustracion.

4. Enseflanzas minimas
4.1. Objetivos generales del ciclo formativo

Realizar ilustraciones con el nivel calidad técnica, comunicativa y artistica exigible a nivel profesional.
Configurar proyectos de ilustracion partiendo de la valoracion idénea de las particularidades
comunicacionales, técnicas y artisticas del encargo y definir adecuadamente los objetivos del
proyecto.

Dominar las diferentes técnicas de expresion grafica y seleccionar las mas adecuadas a las
especificaciones tematicas, comunicativas y artisticas del encargo.

Adaptar las soluciones graficas al contexto en que se sitle la propuesta comunicativa.

Interpretar la evolucidn de las tendencias formales y técnicas que contribuyen a configurar el estilo e
iniciarse en la busqueda de un estilo personal de la calidad exigible a nivel profesional.

Valorar, planificar y gestionar la elaboracion del proyecto en las distintas fases de su proceso para
optimizar recursos.

Buscar, seleccionar e interpretar las fuentes documentales y de referencia para la realizacién de
ilustraciones.

Desarrollar método, rigor y capacidad de comunicacién para la presentacion y defensa de una idea o
un proyecto de ilustracion.

Conocer las especificaciones técnicas del material y de los procesos de reproduccioén y edicion de
ilustraciones y saber gestionarlos para garantizar la calidad final del producto.

Adaptarse en condiciones de competitividad a los cambios tecnoldgicos y organizativos del sector.
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Buscar, seleccionar y utilizar fuentes de informacion y formacion continua relacionadas con el
ejercicio profesional.

Comprender y aplicar el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad profesional.

Valorar y aplicar los principios de la ética profesional en el desarrollo de la actividad profesional, su
gestion y administracion.

4.2. Distribucién horaria de las ensefianzas minimas.

Estructura general / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos

Médulos impartidos en el centro educativo / 1.025 horas / 63 ECTS

Fase de formacién practica en empresas, estudios o talleres / 75 horas / 3 ECTS
Total horas de ensefianzas minimas / 1.100 horas / 66 ECTS

4.3. Formacién en el centro educativo.

4.3.1. Modulos correspondientes a las ensefianzas minimas.
Médulos / Horas lectivas minimas / Créditos ECTS minimos
Fundamentos de la representacién y la expresion visual / 90 horas / 5 ECTS
Teoria de laimagen / 45 horas / 3 ECTS

Medios informaticos / 90 horas / 5 ECTS

Historia de la ilustracion / 50 horas / 3 ECTS

Técnicas de expresion gréfica/ 95 horas / 5 ECTS

Dibujo aplicado a la ilustraciéon / 90 horas / 5 ECTS
Representacion espacial aplicada / 90 horas / 5 ECTS
Técnicas gréficas tradicionales / 60 horas / 3 ECTS
Fotografia / 60 horas / 3 ECTS

Produccién grafica industrial / 60 horas / 3 ECTS

Proyectos de ilustracion / 200 horas / 13 ECTS

Proyecto integrado / 50 horas / 7 ECTS

Formacién y orientacion laboral / 45 horas / 3 ECTS

Suma de horas / 1.025 horas / 63 ECTS

4.3.2 Objetivos, contenidos y criterios de evaluacién de los mddulos

I. Fundamentos de la representacion y la expresion visual

a) Objetivos.

1. Analizar los elementos que configuran la representacion del espacio en un soporte bidimensional y
las interrelaciones que se establecen entre ellos.

2. Utilizar adecuadamente los elementos y las técnicas propias del lenguaje plastico y visual en la
representacién grafica de imagenes.

3. Adecuar la representacion gréafica a los objetivos comunicacionales del mensaje.

4. Comprender los fundamentos y la teoria del color, su importancia en los procesos de creacion
artistico-plastica y utilizarlos de manera creativa en la representacion grafica de mensajes.

5. Analizar el color y los demas elementos del lenguaje plastico y visual presentes en diferentes
imagenes bi y tridimensionales.

6. Ejercitar la capacidad de invencién e ideacion y desarrollar la sensibilidad estética y creativa.
b) Contenidos.

1. Configuracion del espacio bidimensional. Elementos formales, expresivos y simbdlicos del lenguaje
plastico y visual.

2. Formay estructura. Elementos proporcionales.

3. Forma y composicién en la expresion bidimensional.
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4. Fundamentos y teoria de la luz y el color.
5. Valores expresivos y simbdlicos del color.
6. Interaccion del color en la representacion creativa.

7. Instrumentos, técnicas y materiales.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Representar imagenes de acuerdo a las técnicas y procedimientos graficos idéneos.

2. Analizar, estructurar y representar el espacio compositivo de una imagen a partir de un
planteamiento previo.

3. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacion gréafica de formas de la realidad o de la propia inventiva.

4. Explorar con iniciativa y sensibilidad las posibilidades expresivas del dibujo, del color y la
composicion y utilizarlas de manera creativa en la realizacion de imagenes.

5. Utilizar el color con intencionalidad significativa y estética en la representacion grafica de ideas y
mensajes.

6. Valorar argumentadamente los aspectos formales, estéticos y simbélicos en una representacion
visual determinada.

Il. Teoria de la imagen
a) Objetivos.

1. Identificar, valorar e interpretar imagenes aplicando diferentes modelos de analisis.
2. Conocer los principios teéricos de la percepcién visual.

3. Interpretar los codigos significativos de la imagen.

4. |dentificar y valorar la funcion expresiva de la imagen en su contexto.

5. Identificar y analizar las estrategias de comunicacion en la imagen.

6. Conocer los diferentes ambitos y entornos de produccion de la imagen fija y en movimiento.

b) Contenidos.

1. La representacion y los elementos morfolégicos, dindmicos y mesurables de la imagen.
2. Identificacion, analisis y valoracién de la imagen.

3. Sintaxis visual.

4. La visualizacion de la realidad. Teorias perceptivas.

5. El signo: expresidn y contenido. Denotacién y connotacion.

6. Tipos de signos. Propiedades y convenciones. Los signos y sus valores significativos.
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7. La comunicacion visual. El proceso comunicativo.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorard la capacidad del alumnado para:
1. Identificar los elementos morfolégicos y sintacticos de imagenes dadas.

2. Analizar imagenes de acuerdo a los contenidos expresivos del lenguaje visual utilizado y su
significado.

3. Elaborar propuestas de representacion grafica para los conceptos y principios fundamentales de la
percepcion visual.

4. Proponer soluciones graficas adecuadas a problemas de comunicacion y valorarlas
argumentadamente.

5. Elaborar estrategias de comunicacion visual para la transmisién de ideas y mensajes propios o
asignados y explicarlas argumentadamente.

I1l. Medios informaticos
a) Objetivos:

1. Analizar la evolucién de los medios informaticos en la sociedad actual y la presencia de las
nuevas tecnologias en la realizacién y edicién de imagenes.

2. Conocer los fundamentos informaticos, la relacién hardware y software y comprender sus
caracteristicas y funciones.

3. Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la imagen digital vectorial y la imagen
bitmap, el tratamiento de la tipografia digital, sistemas de color y formatos adecuados a cada
necesidad.

4. Digitalizar imagenes, almacenarlas y convertirlas a formatos adecuados.

5. Conocer y utilizar las aplicaciones de los programas informaticos especificos de disefio.

6. Utilizar los medios informaticos como instrumentos de ideacién, gestion y comunicacion del propio
trabajo.

b) Contenidos:

1. Evolucion de la informética e Internet. La sociedad de la informacion. Software libre.
2. Sistemas operativos. Ordenador, periféricos y redes, cloud computing.

3. Sistemas de colores, digitalizacion, vectorizacion, OCR. Tipografia digital.

4. Comunicacion entre diferentes entornos. Importacion y exportacién de archivos.

5. La imagen vectorial. Software de creacién. El area de trabajo. Herramientas de dibujo.
6. Organizacién de objetos: capas, agrupamientos, mascaras, estilos.

7. La imagen bitmap. Software de creacién, tratamiento y gestién de imagenes bitmap y fotografia
digital. Herramientas de dibujo.

8. Fotografia digital. Preparacion de ficheros para distribucion y salida.
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9. Tipos de archivos para la distribucion y salida. Organizacion de la informacion.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Valorar argumentadamente la evolucién tecnolégica y la importancia de las nuevas tecnologias en
los procesos productivos, industriales y artisticos y especificamente en el gjercicio profesional del
disefio grafico en sus distintos ambitos.

2. Identificar los componentes fisicos y l6gicos de un sistema informatico.

3. Comprender y utilizar adecuadamente los diversos tipos de formatos graficos para aplicaciones
graficas y multimedia y las diferentes posibilidades de organizar la informacién.

4. Preparar los formatos, resolucién y tamafio para trabajar en aplicaciones gréaficas y multimedia.

5. Diferenciar los formatos de imagen digital vectorial y bitmap y comprender sus caracteristicas
fundamentales.

6. Emplear con destreza las herramientas de ilustracion vectorial y bitmap.

7. Seleccionar y utilizar correctamente los materiales y equipos informéticos en el desarrollo del
propio trabajo tanto en el proceso creativo y proyectual como en la comunicacion.

IV. Historia de la ilustracién

a) Objetivos:

1. Conocer las diversas manifestaciones de la imagen gréfica y sus caracteristicas con relacién a los
conceptos estéticos de su contexto historico-artistico.

2. Analizar la génesis y la evolucion de la imagen grafica relacionandola con las distintas culturas
visuales.

3. Analizar la evolucion histérica, técnica y formal de la ilustracion e identificar los principales autores
y obras de cada momento.

4. Analizar y valorar la evolucion de la ilustracion en su dimensién artistica, comunicacional y
expresiva.

5. Identificar y emitir un juicio critico argumentado acerca de las principales realizaciones y autores
de ilustraciones de la actualidad.

b) Contenidos:

1. El signo, la comunicacion y el lenguaje. Escritura-imagen en las culturas antiguas. Cédices latinos
y bizantinos. Simbolo e iconografia en el cristianismo y su trascendencia en la cultura visual de la
Edad Media. La miniatura y su evolucion estilistica. Documentos significativos. Principales centros
de miniatura. Materiales, procedimientos y técnicas. Representaciones eclesiales y laicas.

2. Arte y humanismo. El grabado, técnicas y tendencias. Los comienzos del coleccionismo del libro y
la estampa. El arte de imprimir y la difusion de las técnicas del grabado: grandes maestros. La
estética del Barroco y RococO y su expresion en la ilustracion. Avances técnicos del siglo XVIII
relacionados con el libro y la ilustracién: trascendencia social y cultural. Prensa y publicidad.

3. Consecuencias de la Revolucion Industrial y de la Revolucién Francesa. Incidencia de los
procesos mecanizados sobre la expresién plastica y los medios de comunicacion. Prensa, cartel,
anuncio: evolucién y difusién en el siglo XIX. Movimientos artisticos renovadores. El libro
novecentista. El grabado y la fotografia. Aparicion del cine.

4. La estética «Art-Nouveaux: sus aportaciones a la ilustracién y al disefio grafico; representantes
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europeos y americanos. La evolucion de las técnicas graficas y su relacién con las caracteristicas
formales de la imagen impresa.

5. El mundo contemporaneo, las vanguardias y la ampliacién de los medios de comunicacion.
Bauhaus y nacionalismo: aportaciones del disefio grafico y la tipografia. Tendencias Art-Déco:
ilustradores y disefiadores europeos y americanos. El cémic y el cartel al servicio de la comunicacién
y de la propaganda.

6. Medios de comunicacion de masas a partir de la Segunda Guerra Mundial: ilustradores y
disefiadores. La ilustracién en el cine y la television.

7. La actualidad de la ilustracién. Aplicaciones, tendencias y géneros. Las nuevas tecnologias y los
nuevos medios de comunicacion. Autores y realizaciones significativas.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Describir los origenes y evolucion de la imagen grafica y sus relaciones con el contexto histérico,
social, cultural y temporal en el que se han producido.

2. ldentificar y contextualizar ilustraciones sefialando los conceptos estéticos y técnicos propios del
momento histérico en que se producen y utilizando adecuadamente los conceptos y terminologia de
la asignatura.

3. Explicar y ejemplificar la relacién entre la evolucidn técnica de los sistemas de reproduccion
gréfica y las caracteristicas plasticas de la imagen.

4. Explicar la influencia de los medios de comunicacién audiovisual y las nuevas tecnologias de la
comunicacioén en el lenguaje de la ilustracion actual.

5. Analizar ilustraciones desde el punto de vista histérico, formal y conceptual y emitir una valoracion
argumentada acerca de sus cualidades estéticas.

V. Técnicas de expresion grafica

a) Objetivos.

1. Diferenciar los procedimientos y saber utilizar las principales técnicas de expresién gréfica asi
como sus Utiles, herramientas y materiales.

2. Seleccionar y saber aplicar las técnicas graficas méas adecuadas a las particularidades teméticas,
estilisticas y comunicativas del encargo.

3. Experimentar con las posibilidades expresivas de las diferentes técnicas en funcién de sus
preferencias estilisticas y artisticas e incorporarlas al estilo personal.

4. Analizar y reconocer las técnicas y estilos de ilustradores significativos de diferentes épocas y
valorar sus posibilidades de aplicacion creativa conforme al propio estilo.

5. Desarrollar la capacidad de comunicacion gréfica, la creatividad y expresividad personales.

6. Valorar la relevancia de la actualizacién y formacion permanente del ilustrador en la competitividad
profesional, y la importancia que tiene en el ejercicio profesional la calidad de los utensilios y
materiales, su conservacion y mantenimiento, y la organizacién del lugar de trabajo.

b) Contenidos

1. Las técnicas y procedimientos de expresion grafica. Utensilios, herramientas, materiales.

2. Técnicas graficas secas, himedas, mixtas. Técnicas grasas.

4. Técnicas de impresion manuales. Texturas.
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5. Técnicas aditivas.
6. Técnicas digitales.

7. Las técnicas gréficas en la ilustracién de diferentes épocas. Aplicaciones practicas y creativas en la
actualidad.

8. El estudio del ilustrador. Equipo, organizacion. Técnicas y métodos de archivo de la
documentacion.

c) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Emplear las diferentes técnicas graficas, con calidad artistica y técnica, en la realizacién de
ejercicios de la especialidad.

2. Seleccionar, y aplicar con destreza y pulcritud, la técnica méas adecuada a las particularidades del
encargo.

3. Identificar y diferenciar las técnicas y estilos de ilustradores significativos de diferentes épocas.
4. Experimentar con las diferentes técnicas buscando aplicaciones mas personales y creativas.

5. Utilizar correctamente los utensilios y materiales propios de las técnicas graficas asi como
mantener el equipamiento y el lugar de trabajo en condiciones idoneas.

6. Archivar adecuadamente la documentacion técnica y visual.

7. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales, conceptuales
y temporales establecidas.

VI. Dibujo aplicado a la ilustracién

a) Objetivos

1. Utilizar la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo como herramientas basicas
para el analisis de formas, la busqueda y definicion formal de imagenes y la comunicacién grafica de
ideas.

2. Representar graficamente las formas del entorno y las ideas.

3. Representar e interpretar graficamente la figura humana y animal y su expresividad facial y
corporal.

4. Resolver mediante el dibujo cuestiones y conceptos de la forma, el volumen, el espacio, laluz y el
movimiento referidos a supuestos practicos de la especialidad.

5. Desarrollar la capacidad memoristica y de retentiva visual.
6. Aplicar los conocimientos de la asignatura en la resolucion gréafica de ilustraciones.
7. Analizar y valorar la capacidad expresiva del trazo e incorporarla en el propio trabajo.

8. Desarrollar pautas de estilo personales.

9. Proponer vy llevar a cabo soluciones graficas creativas para el desarrollo de supuestos practicos
de la especialidad.

10. Identificar los recursos expresivos de pintores, dibujantes e ilustradores significativos y valorar
criticamente sus creaciones a la luz de los conocimientos aportados por la materia y del propio gusto.
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b) Contenidos

1. El esbozo de la idea. El cuaderno de apuntes. La linea, el contorno, el trazo sensible.
2. El modelo estatico y en movimiento. El apunte del natural.

3. Dibujo de retentiva y de memoria.

4. La representacion de la luz. El claroscuro. La luz en la definicion del volumen. La iluminacion.
Luces, sombras, transparencias y reflejos. La atmdsfera.

5. La forma y el espacio. Composicion y estructura. El espacio compositivo. Espacio fisico y
perceptual. La expresividad en la ordenacion del espacio. Estrategias compositivas. Narratividad.

6. Representacion de espacios y formas complejas. El paisaje natural y urbano. El dibujo
arquitectonico. Distorsiones.

7. Anatomia humana y figura animal. Expresion facial y corporal. Distorsiones.

8. Recursos expresivos. El dibujo de pintores, dibujantes e ilustradores significativos de diferentes
épocas y estilos.

9. Interpretacién de la forma. El estilo. Rasgos personales del ilustrador y bisqueda del propio estilo.
c) Criterios de evaluacion

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Utilizar adecuadamente la metodologia y los diferentes materiales y técnicas del dibujo en la
representacioén grafica de formas del entorno, ideas y conceptos.

2. Saber representar formas, cuerpos y el movimiento.
3. Saber representar formas y cuerpos iluminados desde diferentes focos de luz.
4. Entender y saber dibujar las formas y su entorno.

5. Saber representar la figura humana atendiendo a las pautas estilisticas y comunicativas
correspondientes.

6. Utilizar adecuadamente los métodos y las posibilidades plasticas y expresivas de la compaosicion y
organizacion del espacio, atendiendo a criterios estéticos y narrativos.

7. Realizar dibujos de retentiva y de memoria con fidelidad a las caracteristicas formales y
estructurales de lo representado.

8. Explorar y utilizar pautas de estilo propias en el dibujo.

8. Adecuar el dibujo y las estrategias compositivas a la intencionalidad estilistica y tematica del
encargo.

9. Identificar la técnica y el concepto del dibujo en creadores de diferentes épocas y estilos y emitir un
juicio critico argumentado acerca su obra.

10. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales,
conceptuales y temporales establecidas.
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VII. Representacién espacial aplicada

a) Objetivos:

1°, Utilizar los métodos, procedimientos, convenciones y técnicas gréaficas propias del dibujo técnico
en la busqueda y definicion formal de ilustraciones y en la comunicacion gréfica de ideas.

2°, Solucionar problemas de representacion espacial de imagenes tanto del entorno como de la
propia inventiva, utilizando el sistema de representacion adecuado.

3°. Resolver a mano alzada problemas de representacion espacial en supuestos practicos de la
especialidad.

4°, Conocer los recursos del dibujo técnico utilizados en obras de arte gréfico y pictérico y analizarlos
en relacién al lenguaje artistico-plastico.

59, Valorar el espacio bidimensional como elemento dinamico y expresivo en la representacion
gréfica.

6°. Valorar el dibujo técnico como herramienta basica en el estudio formal y estructural de la realidad
sensible, en la transmisién de informacion y en la ideacién y materializacion de imagenes.

b) Contenidos:
1. Proyecciones: ortogonales, oblicuas. Reversibilidad.

2. Sistemas de proyeccion: diédrico, axonométrico, cénico.

3. Sistema diédrico: alfabeto de elementos y planos de proyeccién. Paralelismo. Perpendicularidad.
Figuras planas. Poliedros regulares. Secciones. Intersecciones.

4. Sistema axonométrico: isonométrico, dimétrico, trimétrico,. Figura planas, poliedros regulares.
Perspectiva caballera. Perspectiva isonométrica. Dibujo isonométrico.

5. Sistema cénico. Perspectiva conica. Nociones fundamentales.

6. Plano geometral. Linea del horizonte; influencia del horizonte en la perspectiva. Plano inclinado.
7. El circulo en perspectiva.

8. Perspectiva de las formas basicas. Cubo, cilindro, prisma, piramide y cono.

9. La iluminacién en perspectiva conica. Reflejos. Sombras. Roturas, efecto espejo, imagenes
multiples.

10. Perspectiva “a sentimiento”: angulacion e iluminacién variables.

11. El uso del espacio como elemento expresivo.

12. Técnicas gréficas, procedimientos y materiales. Dibujo a mano alzada. Aportes de las nuevas
tecnologias.

c) Criterios de evaluacion:

Se valorard la capacidad del alumnado para:

1°. Definir graficamente formas de la realidad y de la propia inventiva utilizando con propiedad los
sistemas de representacion mas adecuados.

20, Utilizar con destreza y precision los diferentes materiales y técnicas del dibujo técnico con
especial atencion a la calidad de los acabados y presentacion final.

3°. Dibujar a mano alzada con destreza y exactitud supuestos de representacién espacial propios de
la especialidad.

4°, Explorar las posibilidades dinamicas y expresivas del espacio y utilizarlas de manera creativa en
la realizacion ilustraciones.

5°, Identificar y explicar los recursos del dibujo técnico empleados en obras del arte grafico y
pictdrico utilizando adecuadamente el vocabulario propio de la asignatura.

6°. Presentar correctamente los trabajos adecuandolos a las especificaciones formales,
conceptuales y temporales establecidas.

VIIl.Fotografia
a) Objetivos
1. Conocer y dominar la técnica y la tecnologia fotogréfica.
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2. Comprender el lenguaje fotografico, sus dimensiones y sus particularidades.
3. Utilizar la fotografia en proyectos propios en el contexto de la especialidad.

4. Saber gestionar imagenes fotograficas adecuadas a proyectos de cémic.
b) Contenidos

1. El lenguaje fotografico, dimensiones, finalidad, particularidades.
1. Los equipos fotograficos.

2. La toma fotografica. Condicionantes técnicos, ambientales, estéticos. Representacion del espacio y
del tiempo.

3. La luz natural y artificial. Medicion e iluminacion.

4. El color en la fotografia.

5. Gestion de archivos fotogréficos. Edicion y seleccion de fotografias.

6. Procesado y manipulacién de las imagenes.

7. Tratamiento formal y expresivo de la fotografia en el ambito de la especialidad.

8. Los ambitos fotogréficos.

¢) Criterios de evaluacion

Se valorara la capacidad del alumnado para:
1. Utilizar con destreza los equipos y las técnicas propias del medio fotografico.

2. Comprender los mecanismos teérico-expresivos del medio fotografico y utilizarlos con una finalidad
comunicativa.

3. Integrar la fotografia en la realizacion de proyectos de ilustracion bien sea como herramienta de
creacién 0 COmMo recurso expresivo y comunicativo.

4. Valorar argumentadamente la produccién fotografica propia o ajena utilizando criterios técnicos,
artisticos y comunicativos.

IX. Técnicas gréficas tradicionales

a) Objetivos.

1. Comprender y diferenciar las técnicas de grabado y estampacion, identificar los procedimientos
propios de cada una de ellas, la transferencia de la imagen en los procesos de impresion, asi como
los materiales, Utiles, herramientas y maquinaria que intervienen, su uso y mantenimiento.

2. Valorar las técnicas de estampacion como formas de expresion artistica y como posibilidad de
generacion de diferentes tipos de imagenes y utilizarlas en la creacién de ilustraciones.

3. Explorar las posibilidades expresivas y artisticas de las diferentes técnicas de grabado y utilizarlas
COMO recurso técnico en supuestos practicos de la especialidad.

4. Mantener el taller, los materiales, la maquinaria y las instalaciones, conforme a los requerimientos
de seguridad, higiene y proteccién medioambiental propios de la especialidad.

5. Valorar la importancia de los materiales y procedimientos no téxicos y primar su utilizacion.
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6. Desarrollar la capacidad del disfrute estético, la sensibilidad y la inventiva y expresividad
personales.

b) Contenidos.

1. El grabado como forma de expresion artistica.

2. Técnicas y sistemas de estampacion.

3. Prensas, utiles y materiales.

4. El papel, las tintas, los soportes y los materiales del grabado e impresion.

5. Materiales y procedimientos no-toxicos en la practica de las técnicas de estampacion.

7. Organizacién y mantenimiento del taller. Recomendaciones basicas de seguridad, higiene y
proteccién medioambiental propios de la especialidad.

c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Analizar e identificar razonadamente estampas de cada una de las técnicas de grabado y
estampacion.

2. Plantear imagenes adecuadas para una técnica de grabado concreta.

3. Utilizar con destreza las técnicas de grabado y estampacidn, llevar a cabo correctamente la
secuencia de cada procedimiento, identificar los problemas que surgen y solucionarlos en funcion de
la calidad del producto grafico final.

4. Explorar con iniciativa las posibilidades técnicas y expresivas de los procedimientos y materiales

no téxicos de las técnicas de estampacion y utilizarlos de manera creativa en el contexto de la
especialidad.

5. Conseguir calidad en la impresion y estampacién de los originales.

6. Realizar correctamente las labores de mantenimiento y limpieza del taller, asi como la puesta a
punto de la maquinaria, herramientas e instalaciones que garanticen su perfecto estado de
conservacion y funcionamiento.

X. Produccién grafica industrial

a) Objetivos:

1. Analizar y diferenciar los distintos tipos de originales considerando los procesos y factores que
intervienen en la reproduccion.

2. Configurar adecuadamente archivos para imprenta.

3. Comprender y valorar las variables de una tirada de impresién.

4. Definir y diferenciar los distintos tipos de impresién industrial y sus particularidades.

5. Interpretar las caracteristicas de proyectos graficos, elegir el sistema de impresién mas adecuado
y preparar originales y archivos para su posterior reproduccion.

6. Saber elegir los soportes graficos idéneos para un proyecto determinado.

7. Optimizar los elementos que intervienen en la fase de reproduccién de un proyecto grafico.

104



8. Valorar la presencia de las nuevas tecnologias en la produccién grafica industrial.

b) Contenidos:
1. Tipos de originales. Caracteristicas. Color. Directos. Cuatricromia.

2. Preparacion de archivos para imprenta. Formatos y configuraciones.
3. Soportes de impresion.

4. Sistemas de impresion. Técnicas, procedimientos, materiales y equipos. Originales graficos
idéneos en cada sistema de impresion.

5. Post-impresién. Acabados.
6. Realizacion de presupuestos. Optimizacién de recursos.

7. Las nuevas tecnologias en los procesos de reproduccién e impresién industriales.

¢) Criterios de evaluacion
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Llevar a cabo los procesos adecuados para hacer posible la reproduccién del original grafico.

2. Analizar y diferenciar originales, la preparacion, la reproduccion y los resultados., utilizando
adecuadamente el vocabulario técnico de la asignatura.

3. Diferenciar las técnicas, procedimientos, materiales e instrumentos correspondientes a los
sistemas de impresioén industrial.

4. Preparar originales y configurar correctamente archivos para imprenta.
5. Reconaocer los distintos tipos de originales y elegir el sistema de impresion mas adecuado.

6. Elegir argumentadamente el soporte de impresién mas adecuado a un proyecto grafico.

7. Gestionar de forma correcta y eficiente los elementos que intervienen en la reproduccion e
impresién de un proyecto grafico.

8. Analizar y valorar los ambitos de actuacion y la influencia de las nuevas tecnologias en la industria
gréfica.

XI. Proyectos de ilustracion

a) Objetivos.
1. Plantear y llevar a cabo proyectos de ilustracion adecuados a la tematica y especificaciones del
encargo o a las propias motivaciones e intereses artisticos y profesionales.

2. Dominar el lenguaje y los procesos técnicos de la representacion y expresion grafica y aplicarlos de
manera creativa en proyectos de ilustraciéon de diferentes ambitos, géneros, temas y formatos.

4. Buscar, seleccionar y utilizar la informacién y la documentacién grafica necesaria para la creacion
de ilustraciones.

5. Conocer y llevar a cabo las fases del proceso de creacion y realizacion de ilustraciones hasta la
obtencion de un producto final de la calidad exigible a nivel profesional.

6. Explorar soluciones graficas creativas e innovadoras para resolver ejercicios en el contexto de la
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especialidad.
7. Aplicar las normas de presentacién de originales para su posterior reproduccion.

8. Dominar las técnicas y tecnologias necesarias para el desarrollo de proyectos de ilustracién de
calidad artistica y comunicativa.

9. Valorar la realizacion de ilustraciones como una oportunidad de experimentacion, creatividad,
comunicacién y expresion artistica personal.

10. Emitir un juicio critico argumentado respecto al propio trabajo y los resultados obtenidos asi como
valorar razonadamente las realizaciones de los demas.

11. Conocer la normativa especifica de aplicacion a la especialidad.

b) Contenidos.

1. El proyecto de ilustracion. El proceso de creacion y realizacion del original. Etapas. Pruebas
técnicas.

2. El encargo profesional. EI ambito y el tema. Especificaciones del encargo, interpretacion. Fuentes y
archivos.

3. La ilustracion en ambito cientifico-técnico: medicina, botanica, zoologia, anatomia.
4. La ilustracidn arquitectonica y escenografica.

5. La ilustracion editorial en sus diferentes géneros, temas, formatos y publicos. Creacién de
personajes, escenarios y ambientaciones.

6. La ilustracion publicitaria e informativa.

7. La ilustracion tridimensional.

8. El original. La presentacion de la obra original. Pautas y normas para su reproduccion.
9. El portafolio profesional.

10. Normativa de aplicacion a la especialidad.

c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumnado para:

1. Realizar proyectos de ilustraciéon con calidad técnica, artistica y comunicativa, a partir de un
encargo o de la propia idea.

2. Dominar el lenguaje, los conceptos, las técnicas y los recursos de la expresién graficay aplicarlos

correctamente segun la naturaleza del encargo.

3. Comprender y llevar a cabo las diferentes fases de creacion y realizacion de ilustraciones y
solucionar adecuadamente los problemas técnicos, artisticos y comunicativos que puedan
presentarse.

4. Utilizar adecuadamente la informacion y la documentacion seleccionada y archivarla
correctamente.

5. Desarrollar y realizar proyectos de ilustracién adecuados al nivel de calidad y competitividad
exigido profesionalmente.
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6. Presentar correctamente los originales para su posterior reproduccion.

7. Utilizar con destreza las técnicas y tecnologias propias de la especialidad, sus herramientas y
recursos, en funcion de las especificaciones del proyecto.

8. Expresarse con pautas de estilo propias y adecuadas a las especificaciones de cada proyecto.

9. Atenerse en los proyectos a la normativa vinculada al ejercicio profesional.

10. Presentar correctamente los proyectos adecuandolos a las especificaciones formales,
conceptuales y temporales establecidas.

XIl. Proyecto integrado
a) Objetivos.

1. Proponer y materializar un proyecto de la especialidad, propio o encargado, de calidad técnica,
artistica y comunicacional.

2. Realizar el proyecto llevando a cabo todas las etapas y controles de calidad correspondientes.

3. Desarrollar, mediante la proyectacion y realizacion de un proyecto original de la especialidad las
destrezas profesionales de su especialidad.

b) Contenidos.

1. La creacion y realizacion del proyecto de ilustracion. Metodologia. Etapas. Especificaciones.
Condicionantes. Documentacién gréafica.

2. Materializacion del proyecto de ilustracion hasta la obtencion del producto acabado. Verificacion del
control de calidad en las diferentes etapas.

3. La comunicacién, presentacion y defensa del proyecto.
c) Criterios de evaluacion.
Se valorard la capacidad del alumno para:

1. Realizar un proyecto de la especialidad que cumpla con el nivel técnico, artistico y comunicacional
exigible en el ambito profesional.

2. Utilizar una metodologia proyectual adecuada a los condicionantes y especificaciones del encargo.

3. Realizar el control de calidad del proyecto en sus aspectos formales, expresivos, técnicos,
tecnoldgicos y funcionales.

4. Presentar adecuadamente el proyecto y emitir una valoracion personal técnica, artistica y funcional
utilizando correctamente los conceptos y terminologia propios de su ambito profesional.

XIll. Formacion y orientacion laboral

a) Objetivos.

1. Analizar e interpretar el marco legal del trabajo y conocer los derechos y obligaciones que se
derivan de las relaciones laborales.

2. Conocer los requisitos y condicionantes legales para organizar y gestionar una pequefia 0 mediana
empresa, considerando los factores de produccién, juridicos, mercantiles y socio-laborales.

3. Identificar las distintas las vias de acceso al mercado de trabajo y a la formacién permanente, asi
como conocer los organismos institucionales, nacionales y comunitarios dedicados a estos fines.
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4. Comprender y aplicar las normas sobre seguridad e higiene laboral y desarrollar sensibilidad hacia
la proteccién al medio ambiente, como factores determinantes de la calidad de vida.

b) Contenidos.

1. El marco juridico de las relaciones laborales. Estatuto de los trabajadores y regulacion especifica.
Prestaciones de la Seguridad Social y desempleo.

2. Sistemas de acceso al mundo laboral. El mercado de trabajo: estructura. Técnicas y organismos
gue facilitan la insercion laboral. Iniciativas para el trabajo por cuenta propia. La formacion
permanente.

3. La empresa. Distintos modelos juridicos de empresas y caracteristicas. Organizacion,
administracion y gestién. Obligaciones juridicas y fiscales.

4. El contrato. Tipos de contrato, de uso y explotacién de las imagenes. Tasacién y facturacion de
trabajos.

5. Los derechos de propiedad intelectual e industrial. Registro de la propiedad intelectual. Entidades
de gestion: copyright y copyleft. Propiedad industrial: los modelos y dibujos industriales y artisticos.
Registro y procedimiento registral.

6. Los signos distintivos: marca, rétulo y nombre comercial. Transmisibilidad

7. Medidas de seguridad e higiene en el trabajo aplicables a la profesion.
c) Criterios de evaluacion.

Se valorara la capacidad del alumnado para:

1. Analizar la legislacion y normativa vigente de aplicacion al mundo laboral y a la regulacion
empresarial en la que se integra esta especialidad profesional.

2. ldentificar las fuentes y vias de acceso al empleo y a la formacién permanente directamente
relacionadas con la profesion.

3. Saber llevar a cabo la actividad empresarial tanto en el ambito individual como societario.
4. Realizar correctamente contratos y emitir facturas.

5. Conocer las normas sobre seguridad y salud en el trabajo y las diferentes técnicas de prevencién
de riesgos laborales.

6. Conocer y aplicar la legislacion sobre derechos de autor y registro de propiedad intelectual e
industrial.

4.4. Fase de practicas en empresas, estudios o talleres

1. La fase de formacion practica en empresas, estudios o talleres tiene como objetivos los
siguientes:

1°. Completar la formacién académica del alumnado mediante la integracion en las rutinas diarias de
trabajo de una empresa, agencia, editorial 0 estudio de ilustracion y la realizacién de las funciones
profesionales correspondientes a su nivel formativo.

2°. Facilitar la toma de contacto de los alumnos y alumnas con el mundo del trabajo y la
incorporacion al sistema de relaciones sociales, laborales y técnicas de la empresa.

3°. Contrastar los conocimientos, formacién y capacitacion adquiridos en el centro educativo con la
realidad empresarial y laboral del sector de la ilustracion.

4°, Permitir al alumnado que, a través del contacto con la empresa, incorpore a su formacion los
conocimientos sobre la propia especialidad, la situacion y relaciones del mercado, las tendencias
artisticas y culturales, la organizacién y coordinacién del trabajo, la gestién empresarial, las
relaciones sociolaborales en la empresa, etc. necesarios para el inicio de la actividad laboral.

5°, Adquirir los conocimientos técnicos de Utiles, herramientas, materiales y maquinaria que, por su
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especializacion, coste o novedad, no estan al alcance del centro educativo.

6°. Participar de forma activa en las fases del proceso de produccién y edicién audiovisual bajo las
orientaciones del tutor o coordinador correspondiente.

7°. Aplicar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos durante el periodo de formacion
tedrica y practica impartida en el centro educativo.

2. El seguimiento y la evaluacion de la fase de formacidn practica en empresas, estudios o talleres

correspondera al tutor de practicas designado por el centro educativo quien tomara en consideracion
el grado de cumplimiento de los objetivos y la valoracién que realice la empresa.
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