S TUDTIOS

Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos (120 ECTS)

1.

MODULOS PROFESIONALES DE PRIMER ANO

Modulo 1: Disefo, dibujo y modelado para animacion
(11 ECTS)

Disefio y creacién de personajes, escenarios y atrezo para animacion:
1.1. Laforma:
1.1.1.La percepcion visual.
1.1.2.Forma e imagen. Estructura y apariencia exterior.
1.1.3.Andlisis de las formas de la naturaleza. Procesos de abstraccion y sintesis.
1.1.4.Forma estética y dinamica. El ritmo.
1.1.5.Proporciones, simplificacion y funcionalidad.
1.2. Representacion grafica:
1.2.1.Conceptos basicos de dibujo. La forma bi y tridimensional y su representacion sobre el plano.
1.2.2.Escalas. Campos de aplicacion.
1.2.3.Escenografia y decorado. Elementos visuales y plasticos.
1.2.4.La representacion tridimensional.
1.3. La narrativa gréfica:
1.3.1.Composicién. Expresividad de los elementos formales en el campo visual.
1.3.2.El cémic. Evolucion del género.

Definicién del aspecto visual final de la animacion:

2.1. Expresividad y cddigos visuales aprendidos.
2.2. Observacion y andlisis de la estética contemporanea. Las modas.
2.3. Elaboracién de las hojas de modelo:
2.3.1.Hoja de construccion.
2.3.2.Hoja de giro del personaje (Turnaround).
2.3.3.Hoja de expresiones.
2.4. Elaboracién de la carta de color:
2.4.1.Teoria del color y sistemas de clasificacion. Valores expresivos y descriptivos.
2.4.2.El color como fenémeno fisico y visual. Color luz y color pigmento.
2.4.3.Elaboracion de los estudios de color.
2.5. Definicion del estilo de la animacion:
2.5.1.Comparacién de productos de animacion.
2.5.2.Elaboracion de dossier de aspectos visuales.
2.5.3.Realizacioén de test de publicos.

Elaboracion de storyboard y animaticas (leica reel) de un proyecto de animacion:
3.1. Conceptos béasicos de composicion de plano.
3.2. Documentacion: analisis de los clasicos del storyboard.
3.3. Laimagen fija y en movimiento.
3.4. Elaboracion del storyboard:
3.4.1.Representacion del movimiento en vifetas.
3.4.2.Imégenes secuenciadas.
3.5. Grabacion de sonido sincrénica.
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3.6. Nociones bésicas de edicion sonora:
3.6.1.Mono y estéreo.
3.6.2.Transiciones y niveles.
3.6.3.Filtros y efectos.
3.6.4.Edicion multipista.
3.7. Elaboracion de la animatica:
3.7.1.Dramatismo del sonido: analisis de los clasicos.
3.7.2.La banda sonora. Componentes de la banda sonora: didlogos, misicas, foley y efectos
3.7.3.Las leyes de la narrativa audiovisual y el montaje. Ritmo audiovisual.
Modelado de escenarios, personajes y decorados definitivos para la realizaciéon de animaciones stop
motion:
4.1. Elaboracién de la lista de elementos que hay que modelar:
4.1.1.Analisis de la documentacion de direccién: guion literario, guion técnico, biblia de personajes
y storyboard.
4.1.2.Fragmentacién de los modelos.
4.2. Reconstruccion tridimensional de la visién espacial de los modelos:
4.2.1.Construccién de esqueletos y sistemas de sujecion.
4.2.2.Eleccién de los materiales: rigidos y moldeables.
4.2.3.Lenguaje corporal y gestual.
4.3. Almacenamiento, clasificacion y conservacion de los elementos de animacion.
Modelado en 3D de personajes, escenarios, atrezo y ropa:
5.1. Modelado por ordenador: las herramientas y el trabajo compartido.
5.2. Los programas de modelado 3D.
5.3. Interpretacion de la documentacién procedente de la direccion artistica: bocetos y esculturas.
5.4. Preparaciéon del modelado:
5.4.1.Carga de los modelos de referencia procedentes de escaner 3D y/o model sheets y
turnaround en 2D.
5.4.2.Eleccion del procedimiento de modelado.
5.4.3.Superficies nurb.
5.4.4.Poligonos.
5.4.5.Subdivision surfaces.
5.4.6.0tros.
5.5. Elaboracién de personajes.
5.6. Elaboracion de escenarios.
5.7. Elaboracién de atrezo y props.
5.8. Finalizacién, nomenclatura y archivado de las superficies generadas.
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Médulo 2: Animacion de elementos 2Dy 3D
(16 ECTS)

1. Realizacién de la animacion y captura en stop motion o pixilacion:
1.1. Animacion de elementos materiales. Stop motion:
1.1.1.La persistencia retiniana.
1.1.2.Sistemas de captura de imagenes secuenciadas.
1.1.3.Software de edicién y secuenciacion de imagenes.
1.1.4.Asignacion y reparto de tiempos. Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.
1.1.5.La pixilacion.
1.1.6.La interpretacion: expresion corporal y gestual.
1.1.7.Realizacion de los movimientos faciales ajustandose a las referencias de imagen y sonido
(sincronizacion, lipsync).
1.2. Los personajes 3D: anatomia humana y animal.
2. Elaboracién del character setup de personajes de 3D:
2.1. El character setup: Herramientas e informacién compartida.
2.2. Colocacion de las articulaciones y elementos moviles: la morfologia del modelo.
2.3. Integracion del esqueleto en el modelo (bind skin).
2.4. Aplicacién de deformadores. Conexion a los modelos.
2.5. Parametrizacion de ejes de rotacion y jerarquias.
2.6. Elaboracién de los renders de prueba y correccion de errores.
2.7. Disefio del interface de animacion.
2.8. Finalizacién del setup, nomenclatura de catalogacién y archivado de modelos y representaciones.
3. Animacion de fotogramas:
3.1. La carta de animacion:
3.1.1.Elaboracién de tablas de tiempo de cada elemento animado.
3.1.2.Temporalizacion (timing) y fragmentacion del movimiento.
3.2. Animacién de fotogramas 2D:
3.2.1.Software de animacién 2D.
3.2.2.La animacién en fotogramas completos.
3.2.3.La intercalacion.
3.2.4.Filmacién y escaneado de los dibujos. Efectos de filmacion.
3.3. Animacioén de 3D:
3.3.1.Interfaces de animacion.
3.3.2.Realizacion de los movimientos genéricos: segun el timing, ajustandose al story movie y
segun referencias de captura de movimiento.
3.3.3.Realizacién de los movimientos derivados segun la intencionalidad dramatica.
3.3.4.Realizacion de los movimientos faciales, ajustandose a las referencias de imagen y sonido
(sincronizacion y lipsync).
4. Realizacion de efectos 3D:
4.1. Software de efectos 3D.
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4.2. Efectos fisicos y particulas:
4.2.1.Disefio de particulas.
4.2.2.Generacion de particulas.
4.2.3.Animacion de particulas.
4.2.4.Elaboracion de dinamicas.
4.3. Interaccion entre masas y con efectos fisicos.
4.4. Creacion de multitudes 3D.
4.5. El hardware render buffer.
Elaboracion del layout y preparacion de los planos para animacion:
5.1. El software de colocacién de elementos (personajes, escenarios y atrezo).
5.2. Reconstruccién espacial del storyboard:
5.2.1.Ubicacién de las referencias de los modelos.
5.2.2.Actualizacion progresiva de las referencias.
5.3. Temporizacion de los planos:
5.3.1.Incorporacién de doblaje y efectos diegéticos.
5.3.2.Célculo del nimero de fotogramas.
5.3.3.Desplazamientos, giros y escalados.
Colocacion y movimiento de camaras en 2D y 3D:
6.1. Optica y formacioén de imagen:
6.1.1.Distancia focal y profundidad de campo.
6.1.2.Profundidad de foco y distancia hiperfocal.
6.1.3.Campos de vision.
6.1.4.Comportamiento de lentes complejas.
6.2. Camara y narrativa audiovisual:
6.2.1.El encuadre y la angulacion.
6.2.2.Continuidad y dramatismo.
6.2.3.Estilos y géneros en la planificacién.
6.2.4.Los movimientos de camara.
6.3. Colocacién y movimiento de camaras en animacion:
6.3.1.Herramientas de cAmara en animacion.
6.3.2.Fijacion de los tiros de camara segun storyboard y animatica.
6.3.3.Ubicacion de las camaras: fijacion de parametros opticos, distancias de camara y encuadres
iniciales y finales.
6.3.4.Movimientos de cdmara: elaboracion de las curvas.
6.3.5.Nomenclatura y archivado de camaras.
Realizacion de la captura de movimiento y rotoscopia en 2D y 3D:
7.1. Sistemas de captura de movimiento:
7.1.1.Herramientas de captura de movimiento: software, cAmaras y sensores.
7.1.2.Disefio del espacio de captura y distribucion de camaras.
7.2. Larotoscopia:
7.2.1.0btencion, escalado y archivado de las imagenes originales.
7.2.2.Camaras fotograficas y cinematograficas para rotoscopia.
7.2.3.El escéaner.
7.2.4.Elaboracion de capas para rotoscopia en acetatos segun los parametros técnicos de la
fotografia de animacion.
7.2.5.Elaboracion de superposiciones y rotoscopias: en superficies planas y por ordenador.
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Mdédulo 3: Color, iluminacién y acabados 2Dy 3D
(11 ECTS)

1. Generacion de los mapas UV de los modelos:
1.1. Parametrizacion bidimensional de objetos tridimensionales.
1.2. Caracteristicas morfolégicas de los objetos.
1.3. Los mapas UV.
1.4. Fabricacion de los mapas UV.
1.4.1.Herramientas de trabajo.
1.4.2.Eleccion del tipo de mapa.
1.4.3.Recolocacién de puntos UV.
1.4.4.Suavizado de comprobacion de la geometria.
2. Definicion y aplicacion de los materiales virtuales sobre los modelos:
2.1. Andlisis de las caracteristicas superficiales de los objetos reales:
2.1.1.Especularidad.
2.1.2.Ambientacion.
2.1.3.Transparencia.
2.1.4.Reflexion.
2.1.5.Refraccion.
2.1.6.Translucencia.
2.1.7.Autoiluminacion.
2.1.8.Relieve.
2.2. Aplicacién de los materiales sobre los modelos:
2.2.1.Software (2D y 3D) de generacion y aplicacion de materiales.
2.2.2.Resoluciones de trabajo y su adaptacién al formato de finalizacion.
2.2.3.Caracteristicas de las texturas: transparencia, volumen, brillo y color.
2.3. Animacion de las texturas.
2.4. Nomenclatura y archivado de materiales, mapas y modelos texturizados.
3. Generacion de pelo virtual, geometria pintada (paint effects), texturas procedurales 2D y 3D y bitmaps:
3.1. Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitud, color y comportamiento segun los ambientes.
3.2. Generacion de pelo virtual:
3.2.1.Software para la generacion de pelo.
3.3. Generacion de texturas procedurales 2D y 3D:
3.3.1.Utilizacién de las herramientas de generacion y aplicacién de texturas.
3.3.2.Las texturas procedurales 2D.
3.3.3.Las texturas procedurales 3D.
3.4. Pintado de los modelos:
3.4.1.Los bitmaps.
3.4.2.Pintado en 3D directo sobre la geometria.
3.4.3.Pintado en 2D sobre la referencia de los mapas UV.
3.4.4.Generaciéon de mapas 2D a las resoluciones necesarias.
3.4.5.La conversidn de procedurales a bitmaps.
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3.5. Generacién de geometria pintada:
3.5.1.La necesidad de la geometria pintada: optimizacion del volumen gréfico.
3.5.2.Software de geometria pintada.
Aplicacién de color fisicamente o por ordenador para stop motion:
4.1. Aplicacion de color sobre superficies fisicas:
4.1.1.Mezcla aditiva del color.
4.1.2.Pigmentos y materiales.
4.1.3.Herramientas de aplicacién: fragmentacion de los dibujos y estructura por capas y aplicacion
de color sobre superficies planas y acetatos.
4.2. Aplicacion de color por ordenador:
4.2.1.Software de aplicacién de color.
Definicion y desglose de las luces necesarias para cada escenario:
5.1. Elaboracién del croquis de proyeccion de los haces de luz:
5.1.1.Parametros y propiedades de la luz: reflexion, refraccion y difraccion, temperatura de color,
intensidad, flujo, luminancia e iluminancia.
5.1.2.Caracteristicas de la utilizacion de las fuentes de luz segun su ubicacion: directas, rebotadas,
rellenos y contraluces.
5.2. Desglose de luces de escenario:
5.2.1.Luminarias y fuentes de luz reales y su traduccion a la luz virtual.
5.2.2.Visualizacion de luces segun los estudios de color.
Aplicacién, modificacién y animacion de las luces virtuales:
6.1. Aplicacion virtual de luces de escenario:
6.1.1.Software de iluminacion 3D.
6.1.2.Definicion de las sombras segun los estudios de color: dureza, color y degradacion.
6.1.3.Nomenclatura y archivado de luces de escenario y escenarios preiluminados.
6.2. Mapas de sombras: cuantificacion.
6.3. Ajuste de los parametros:
6.3.1.Intensidad y dureza.
6.3.2.Color.
6.3.3.0clusién, transparencia y profundidad.
6.4. Animacion de luces.
lluminacién de planos animados:
7.1. Realce de los personajes y su adecuacién dramética con la luz.
7.2. Nomenclatura y archivado de luces de plano y planos iluminados.
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Modulo 4: Realizacion de proyectos multimedia interactivos.
(12 ECTS)

1. Construccion de la interfaz principal de navegacion y control:
1.1. La estructura de productos multimedia interactivos:
1.1.1.Interpretacion de especificaciones y documentacion del proyecto.
1.1.2.Disefio en capas: interfaces, légica de negocio y datos.
1.1.3.Separacién de la estructura, el contenido y la presentacion.
1.2. Lainterfaz de usuario de productos multimedia interactivos:
1.2.1.Aplicacién de criterios ergonémicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todos.
1.2.2.Aspecto, funcionalidad y control de los elementos de la interfaz.
1.2.3.Adecuacion de la interfaz al usuario e internacionalizacion (i18n).
1.2.4.Adecuacion de la interfaz a distintos medios y dispositivos.
1.2.5.Ventajas e inconvenientes de los elementos vectoriales y bitmap.
1.2.6.Elementos de la interfaz: niveles de interaccion requeridos.
1.2.7.Jerarquias de componentes y generacion de controles basicos: elementos de navegacion,
elementos botdn, botones radio, confirmacién y otros. Menus, barras de desplazamiento,
paneles u otros. Controles de reproduccion.
1.2.8.Manejo de eventos y actualizacion de los estados de los diferentes elementos de la interfaz.
1.2.9.Informacién de operacion y realimentacion (feedback): sonidos, efectos, cambios de cursor,
barras de progreso u otras.
1.2.10. Percepcién de la profundidad y sombreado (umbroindicadores).
1.2.11. Experiencia de usuario: eventos simultdneos en pantallas tactiles, animaciones,
transiciones y efectos elaborados.
1.2.12. Evaluacién y validacion de la interfaz de usuario.
2. Generacién y adaptacién de modulos de informaciéon multimedia:
2.1. Creacibn, adaptacion, edicion o reelaboracion de fuentes:
2.1.1.Interpretacion de los requisitos de creacion, adaptacion, edicion o reelaboracion de las
fuentes.
2.1.2.Tipos de fuentes: textos, graficos, imagenes fijas (ilustracién y fotografia) y en movimiento
(video y animacién) y sonido (locuciones, efectos y musica).
2.1.3.Requisitos de accesibilidad e internacionalizacién (i18n).
2.1.4.Técnicas y equipamiento de captura y digitalizacién de fuentes: sefial analdgica y digital,
conversion, captura, tratamiento y transmision de la sefial, digitalizacion de sonido
(locuciones, efectos y musica), parametros de digitalizacion, calidad y tamafio de archivo,
frecuencia de muestreo, resolucion (profundidad en bits), nimero de canales y duracién del
sonido.
2.1.5.Técnicas y herramientas de edicion, tratamiento y retoque. Ediciones basicas de archivos
sonoros: modificacion de la onda, fundidos, atenuacion progresiva, inversion de onda.
Creacion de espacios sonoros y sonido envolvente. Sonido de sintesis, formato de forma de
onda y MIDI. Reajuste de imagenes fijas (vectoriales y de mapa de bits). Reajuste de la
profundidad de color (paletas adaptadas). Vectorizacion de imagenes de mapa de bits.
Reajuste de imagenes en movimiento (video y animacion).
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2.1.6.Técnicas y herramientas para el trabajo con texto: reconocimiento 6ptico de caracteres
(OCR). Legibilidad, cantidad, tamafio y adecuacién al usuario. Requisitos de accesibilidad e
internacionalizacién (i18n). Formatos de texto para subtitulado electrénico. Compatibilidad e
intercambio de fuentes entre plataformas. Codificacion ASCII, ANSI, Unicode y UTF-8, entre
otras. Ajustes de las caracteristicas del texto: hojas de estilo, kerning, interlineado,
alineacion, maquetacion y tipografia, entre otros. Texto estatico y texto dinamico.
2.1.7.Técnicas y herramientas de optimizacion del rendimiento. Formatos adecuados de archivo.
Herramientas de conversion de formatos. Calidad y tamafio de archivo. Formatos de
compresion. Compresion con pérdida y sin pérdida de calidad. Técnicas especiales de
optimizacion de la visualizacion: tramado de difusion dithering y suavizado antialiasing.
Optimizacién de secuencias de audio y video streaming.
2.1.8.Evaluacion y validacion de las fuentes optimizadas.
2.2. Integracion de fuentes en mdédulos de informacién multimedia:
2.2.1.Interpretacion de la documentaciéon del proyecto acerca de los mdodulos de informacion
necesarios.
2.2.2.Establecimiento de su modalidad narrativa (lineal o interactiva).
2.2.3.Ajuste de fuentes para su integracion en mdédulos de informacién.
2.2.4.Adecuacion al estilo narrativo y grafico definido en el proyecto.
2.2.5.Evaluacion y validacién de los médulos de informacion.
Catalogacion de las fuentes y médulos de informacién multimedia:
3.1. Técnicas y herramientas de administracion de medios digitales (DAM):
3.1.1.Interpretacion de los criterios de organizacién y catalogacion.
3.1.2.0peraciones de busqueda vy filtrado.
3.1.3.0Operaciones de procesamiento por lotes.
3.1.4.Etiquetado y documentacion de fuentes multimedia.
3.1.5.Edicion de metadatos e informacion sobre derechos de autor.
3.1.6.0peraciones de archivo y catalogacion.
3.1.7.0rganizacion de librerias de medios y recursos digitales.
3.2. Comunicacién entre aplicaciones para la gestion de medios en formatos nativos.
3.3. Sistemas de almacenamiento y copias de seguridad:
3.3.1.Interpretacion de los protocolos de operacion y seguridad.
3.3.2.Empleo de sistemas de respaldo y recuperacion de datos.
3.3.3.Realizacion y verificacidn de copias de seguridad.
3.3.4.Automatizacién de backups: completo, incremental y diferencial.
3.3.5.Restauracién de copias de seguridad.
3.4. Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos:
3.4.1.Interpretacion de los protocolos de mantenimiento y actualizacion.
3.4.2.Mantenimiento de versiones de fuentes en alta calidad.
3.4.3.Mantenimiento de versiones de fuentes en calidad optimizada.
3.4.4.Empleo de sistemas de control de versiones.
3.4.5.Repositorios y copias de trabajo.
3.4.6.Madificacion concurrente de ficheros.
3.4.7.Comparacion de diferencias, estado y traza de productos.
3.4.8.Actualizacion de cambios, deteccién y resolucion de conflictos.
3.4.9.Informes de cambios, versiones y revisiones.
3.4.10. Restauracion de versiones.
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3.5. Organizacion de las fuentes y productos segun la arquitectura tecnolégica, soporte de difusion y
destino de publicacién.
Generacion de los elementos interactivos de un proyecto multimedia:
4.1. Generacion de los diferentes estados de los elementos interactivos:
4.1.1.Interpretacion de los requisitos funcionales del sistema.
4.1.2.Interpretacion de los diagramas de secuencias dindmicas de accion, relaciones y estados
definidos en el proyecto.
4.1.3.Algoritmos y seudocodigo.
4.1.4.Introduccién del cédigo o los comportamientos preestablecidos.
4.1.5.Depuracion y documentacion del codigo fuente.
4.2. Elaboracién de formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables y selectores:
4.2.1.Interpretacion de los requisitos del dialogo por menus, por comandos, por acceso directo y
por cumplimentacién de formularios.
4.2.2.Creacion de formularios con ldgica condicional y envio de datos.
4.2.3.Adicion de los campos de entrada de datos.
4.2.4.Introduccion de la l6gica condicional para el boton Enviar.
4.2.5.Adiciéon de mensajes de error y confirmacion.
4.2.6.Carga de datos externos en campos de texto dinamicos.
4.2.7.Introduccién del cédigo o los comportamientos preestablecidos.
4.2.8.Depuracion y documentacion del codigo fuente.
4.3. Generacion de graficos dinamicos interactivos:
4.3.1.Interpretacién de los diagramas de secuencias dinamicas.
4.3.2.Modos de mezcla, efectos y animaciones en tiempo de ejecucion.
4.3.3.Tipo, cantidad y calidad de los efectos dinamicos y rendimiento.
4.4. Evaluacion de las interacciones de cada pantalla, pagina o nivel.
Generacion y sincronizacion de las secuencias de modulos de informacion:
5.1. Generacion de animaciones con las herramientas de autor:
5.1.1.Interpretacion de los diagramas de secuencias dinamicas de accién, relaciones y estados
definidos en el proyecto.
5.1.2.Generacioén de las secuencias con herramientas de autor.
5.1.3.Lineas de tiempo. Fotogramas clave. Guias de movimiento. Bucles. Interpolaciones.
Combinacién de animaciones.
5.2. Manejo de eventos y actualizacion de los estados:
5.2.1.Eventos temporales e independientes de la accion del usuario.
5.2.2.Ajuste de parametros temporales de fuentes y mddulos de informacion.
5.2.3.Introduccion del codigo o los comportamientos preestablecidos.
5.3. Variacion de las secuencias, ritmo o velocidad:
5.3.1.Velocidad de reproduccion: curvas de aceleracion/desaceleracion.
5.3.2.Transiciones entre pantallas, niveles, paginas o diapositivas.
5.3.3.Secuenciacion y sincronizaciéon de mddulos de informacion.
5.3.4.Introduccién del codigo o los comportamientos preestablecidos.
5.4. Evaluacion de las secuencias de cada pantalla, pagina o nivel.
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Moédulo 5: Formacidn y orientacion laboral
(5 ECTS)

1. Busqueda activa de empleo:

1.1.

1.2.
1.38.

1.4.

1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

Valoracion de la importancia de la formacion permanente para la trayectoria laboral y profesional
del técnico superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Andlisis de los intereses, aptitudes y motivaciones personales para la carrera profesional.
Identificacion de los itinerarios formativos relacionados con el técnico superior en Animaciones
3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Definicién y analisis del sector profesional del técnico superior en Animaciones 3D, Juegos Yy
Entornos Interactivos.

Proceso de busqueda de empleo en empresas del sector.

Oportunidades de aprendizaje y empleo en Europa.

Técnicas e instrumentos de busqueda de empleo.

El proceso de toma de decisiones.

2. Gestion del conflicto y equipos de trabajo:

2.1.

2.2.
2.3.
2.4.

Métodos para la resolucion o supresion del conflicto. Valoracién de las ventajas e inconvenientes
del trabajo de equipo para la eficacia de la organizacion.

Equipos en el sector de la animacién y multimedia segun las funciones que desempefian.

La participacion en el equipo de trabajo.

Conflicto: caracteristicas, fuentes y etapas.

3. Contrato de trabajo:

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.

3.8.

3.9.

El derecho del trabajo.

Analisis de la relacién laboral individual.

Modalidades de contrato de trabajo y medidas de fomento de la contratacion.

Derechos y deberes derivados de la relacién laboral.

Modificacion, suspension y extincion del contrato de trabajo.

Representacion de los trabajadores.

Andlisis de un convenio colectivo aplicable al ambito profesional del técnico superior en
Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos.

Beneficios para los trabajadores en las nuevas organizaciones: flexibilidad y beneficios sociales,
entre otros.

Seguridad Social, empleo y desempleo:

3.10.Estructura del sistema de la Seguridad Social.
3.11.Determinacion de las principales obligaciones de empresarios y trabajadores en materia de

Seguridad Social: afiliacién, altas, bajas y cotizacion.

3.12.Situaciones protegibles por desempleo.
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4. Evaluacion de riesgos profesionales:
4.1. Valoracion de la relacion entre trabajo y salud.
4.2. Analisis de factores de riesgo.
4.3. La evaluacion de riesgos en la empresa como elemento basico de la actividad preventiva.
4.4. Andlisis de riesgos ligados a las condiciones de seguridad.
4.5. Analisis de riesgos ligados a las condiciones ambientales.
4.6. Analisis de riesgos ligados a las condiciones ergondmicas y psicosociales.
4.7. Riesgos especificos en el sector de la animacién y multimedia.
4.8. Determinacion de los posibles dafios a la salud del trabajador que pueden derivarse de las
situaciones de riesgo detectadas.
5. Planificacion de la prevencion de riesgos en la empresa:
5.1. Derechos y deberes en materia de prevencion de riesgos laborales.
5.2. Gestion de la prevencion en la empresa.
5.3. Organismos publicos relacionados con la prevencion de riesgos laborales.
5.4. Planificacién de la prevencion en la empresa.
5.5. Planes de emergencia y de evacuacion en entornos de trabajo.
5.6. Elaboracién de un plan de emergencia en una empresa del sector.
6. Aplicacion de medidas de prevencién y proteccion en la empresa:
6.1. Determinacion de las medidas de prevencion y proteccién individual y colectiva.
6.2. Protocolo de actuacién ante una situacién de emergencia.
6.3. Primeros auxilios.
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