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1. ESPECIFICACIONES DE EVALUACION DEL ESTANDAR DE COMPETENCIAS
PROFESIONALES.

Dado que la evaluacién de la competencia profesional se basa en la recopilacion
de pruebas o evidencias de competencia generadas por cada persona candidata,
el referente a considerar para la valoracion de estas evidencias de competencia
(siempre que éstas no se obtengan por observacion del desempefio en el puesto
de trabajo) es el indicado en los apartados 1.1 y 1.2 de esta GEC, referente que
explicita la competencia recogida en los elementos de la competencia (EC) e
indicadores de calidad (IC) del ECP2732_3: Elaborar la programacion de sistemas
interactivos 2D y 3D.

1.1. Especificaciones de evaluacion relacionadas con las dimensiones de
la competencia profesional.

Las especificaciones recogidas en la GEC deben ser tenidas en cuenta por
el asesor o0 asesora para el contraste y mejora del historial formativo de la
persona candidata (especificaciones sobre el saber) e historial profesional
(especificaciones sobre el saber hacer y saber estar).

Lo explicitado por la persona candidata durante el asesoramiento debera
ser contrastado por el evaluador o evaluadora, empleando para ello el
referente de evaluacion (Estandar de Competencias Profesionales (ECP) y
los criterios fijados en la correspondiente GEC) y el método que la Comision
de Evaluacion determine. Estos métodos pueden ser, entre otros, la
observacion de la persona candidata en el puesto de trabajo, entrevistas
profesionales, pruebas objetivas u otros. En el punto 2.1 de esta Guia se
hace referencia a los mismos.

Este apartado comprende las especificaciones del “saber” y el “saber
hacer”, que configuran las “competencias técnicas”, asi como el “saber
estar”, que comprende las “competencias sociales”.

a) Especificaciones relacionadas con el “saber hacer”.

La persona candidata demostrara el dominio practico relacionado con
las actividades profesionales que intervienen en Elaborar Ila
programacion de sistemas interactivos 2D y 3D, y que se indican a
continuacion:

Nota: A un digito se indican las actividades profesionales expresadas en
los elementos de la competencia del estandar de competencias
profesionales, y dos digitos las reflejadas en los indicadores de calidad.

2. Configurar las animaciones asociadas a los objetos 3D y a los
'sprites' 2D, previa creacibn con el motor de
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videojuegos/plataforma de desarrollo o herramienta de terceros,
importandolas en el motor/plataforma en su caso,
parametrizandolas mediante la propia plataforma, siguiendo las
especificaciones del GDD o documento de especificaciones de
realidad extendida (XR) para integrarlas en un juego o sistema
interactivo.

2.1 Los 'sprites' y los objetos 3D se crean, usando la propia plataforma de
desarrollo o en programas de terceros, previa descarga en su caso e
importacion en la herramienta.

2.2 Los objetos 3D, se configuran, comprobando que el sistema de huesos
esté mapeado y texturizado y que el motor o plataforma lo interpreta
segun se definid, comprobando las rotaciones y el factor de escala.

2.3 Los 'sprites' se configuran, comprobando si es individual o mdltiple, el
tamanfio, las opciones de transparencia, la compresion y el trabajo en
capas y que el motor o plataforma lo interpreta segin se definio,
comprobando las rotaciones y el factor de escala.

2.4 Las animaciones y los audios asociados se crean en el motor de juegos
o plataforma de desarrollo a partir de archivos de audio, 'sprites' y
objetos 3D o en su caso se importan desde librerias o programas de
terceros.

2.5 Las animaciones se configuran en la plataforma de desarrollo,
adaptando la velocidad de modo que sea acorde con el desarrollo del
juego y el contexto que se pretende representar, evitando saltos o
discontinuidades, estableciendo ciclos o bucles en su caso y
sincronizando el audio asociado.

2.6 Lajerarquia de las animaciones se define, enlazando unas con otras.

. Configurar puntos desencadenantes de eventos a través de

areas de influencia, situdndolas en las escenas, programando
los scripts que responden a los eventos y afadiendo
comportamientos fisicos en su caso, siguiendo las
especificaciones del GDD o documento de disefio del proyecto
de realidad extendida (XR) paraintegrarlos en un juego o sistema
interactivo.

3.1 Las é&reas de influencia asociadas a los objetos y definidas en las
especificaciones, se sitlan en la escena, definiendo un area geométrica
para acotarla, seleccionando el tipo tal como esfera o poligono y su
tamafio y situacion en la escena.

3.2 Las piezas de cdédigo (‘scripts’) que gestionan los eventos producidos
por las areas de influencia del objeto u objetos afectados y que regulan
el comportamiento de las entidades de una escena, se programan,
codificando la secuencia de instrucciones.

3.3 Los comportamientos fisicos se afiaden a las entidades, asignando las
fisicas disponibles en el motor o plataforma en su caso o aplicando
efectos gréficos o de sonido.

3.4 El sistema de rayos 'RayCast' se programa, indicando distancia y
direccion para detectar el resto de los objetos de juego.
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3.5 Los eventos desencadenados en base al andlisis visual de video, se
configuran para detectar referencias programadas en el mundo real,
elaborando los 'scripts' de tratamiento, permitiendo a los elementos
animados tridimensionales modificarse o actuar en consecuencia.

. Programar la funcionalidad del jugador, generando las entradas

(inputs') virtuales y 'mapeos' para la interaccion, estableciendo
las fisicas que responden alas acciones del jugador, codificando
el comportamiento, la jerarquia de camaras, luces y sonidos a
partir de las especificaciones.

4.1 Las entradas ('inputs') virtuales y 'mapeos' para la interaccién con el
jugador se generan, asociando entradas fisicas con acciones virtuales
y la deteccidn o interaccion con elementos reales en el caso de realidad
aumentada.

4.2 Las fisicas especificas asociadas al jugador se establecen, asignando
desde las disponibles en el motor o plataforma en su caso o aplicando
efectos gréficos o de sonido.

4.3 El comportamiento del jugador en el espacio fisico se programa para
su funcionamiento, relacionando los 'inputs' con la fisica.

4.4 El sistema de camaras asociado al jugador se configura, relacionandolo
con el comportamiento, programandolo para ajustarlo al tipo de
proyecto y a la representaciéon de la escena, estableciendo si va a
seguir al personaje, el tipo de plano, el angulo, la situacién y/o los
cambios de plano, entre otros.

4.5 Las texturas asociadas al jugador se aplican a través de materiales,
configurando parametros tales como tamafio, color, brillo,
autoiluminacion, transparencia o compresion, entre otros.

4.6 El sistema de iluminacibn asociado al jugador se configura,
estableciendo sus parametros tales como intensidad, color, direccion,
sombreado, entre otros, relacionandolo con el comportamiento.

4.7 El sistema de sonidos asociados al jugador se configura, estableciendo
sus parametros tales como ecos, direccién, reverberacién, entre otros,
relacionandolo con el comportamiento.

4.8 El comportamiento de los sistemas de particulas asociados al jugador
se programa, estableciendo sus parametros tales como forma y color
de las particulas, vida util, emisiones, numero de particulas, velocidad,
entre otros, asignando las fisicas disponibles en el motor o plataforma
en su caso o aplicando efectos gréficos o de sonido.

. Establecer la secuenciacion e interaccion de las escenas del

proyecto, estableciendo su jerarquia y relacion, desde el
documento de disefio del juego o sistema interactivo (‘Game
Design Document' -GDD-) o documento de especificaciones de
realidad extendida (XR) para integrarlas en un juego o sistema
interactivo.
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1.1 Las escenas que tienen relacion entre si se extraen del documento de
disefio del juego, seleccionando aquellas escenas pertenecientes a un
mismo camino del juego o nivel.

1.2 La jerarquia de las escenas y la relacion entre ellas se determinan en
funcidon del guién (‘storyboard’) o diagrama de flujo, indicando la
direccion de los caminos (‘path’) que se pueden seguir.

1.3 La jerarquia de grupos de escenas y la relacion entre ellos se
determinan en funcién del 'storyboard' o diagrama de flujo, indicando la
direccion de los caminos (‘path’) que se pueden seguir.

1.4 Las escenas se crean en la plataforma de desarrollo asignandoles
denominacion segun nomenclatura establecida en el proyecto,
estableciendo las fisicas generales que afectan a todos los objetos en
cada escena.

1.5 Los caminos entre las escenas se especifican en el motor o plataforma
conectandolas segun la jerarquia que se determiné previamente.

5. Programar la funcionalidad en proyectos multijugador,

considerando las condiciones especificas, seleccionando el
servidor y el modo de almacenamiento de lainformacion de cada
jugador, a partir de las especificaciones.

5.1 Las condiciones del modo multijugador se programan, estableciendo
pardmetros tales como Vvisibilidad entre jugadores, nUmero de
jugadores o interaccién entre ellos.

5.2 EI control de acceso al juego se programa, configurando usuarios y
modo de conexidn, en condiciones de seguridad.

5.3 El proyecto y sus elementos se cargan en servidor, seleccionando uno
existente o preparando uno al efecto, estableciendo el numero de
jugadores/conexiones.

5.4 El mecanismo de almacenamiento del estado de cada jugador se
configura, usando bases de datos, diccionarios de datos u otro formato
de archivo.

. Programar funcionalidad de personajes diferentes del jugador

(Non Players Characters’ -NPC-), configurando objetos vy
superficies, dotandolos de respuesta a fisicas y eventos,
configurando el 'Raycast' y generando la estrategia de creacién
y eliminacion, a partir de las especificaciones.

6.1 Los objetos y superficies navegables por el NPC se configuran,
indicando los limites de las superficies permitidas para la movilidad
establecida en la Inteligencia Artificial (IA) asociada.

6.2 Las fisicas especificas asociadas al NPC se establecen, asignandolas
desde las disponibles en el motor o plataforma en su caso o aplicando
efectos graficos o de sonido.

6.3 La interaccion entre NPC y jugador se programa, parametrizando la
respuesta de la Inteligencia Artificial a los eventos y fisicas.

6.4 El'RayCast' se configura para dotar a los NPC de visidn, incluyendo las
respuestas de comportamiento en funcién de la interaccion.
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6.5 La estrategia de creacion y de eliminacion de NPC se programa,
indicando las condiciones que las provocan, tales como colisiones,
caidas u otro tipo de interaccion.

b) Especificaciones relacionadas con el “saber”.

La persona candidata, en su caso, debera demostrar que posee los
conocimientos técnicos (conceptos y procedimientos) que dan soporte
a las actividades profesionales implicadas en los elementos de la
competencia del ECP2732_3: Elaborar la programacion de sistemas
interactivos 2D y 3D. Estos conocimientos se presentan agrupados a
partir de las actividades profesionales que aparecen en cursiva y negrita:

2. Animacion de 'sprites' y objetos 3D en sistemas interactivos y juegos

- 'Sprites'y Objetos 3D. Proceso de creacién en motores de juego o plataformas
de desarrollo. Importacién de elementos creados por terceros. Librerias y
programas de terceros. Sistema de huesos. Caracteristicas. Configuracién:
Texturizado, rotaciones, factor de escala, transparencia, compresion, trabajo
en capas, entre otros.

- Fisicas de 'sprites’ y objetos 3D. Programacion y asignacion a objetos y
sistemas de particulas. Efectos graficos. Efectos de sonido. Sincronizacion.

- Procedimientos de creacion de animaciones con motores de juego o
plataformas de desarrollo. Parametros configurables.

3. Gestion de eventos y programacion del comportamiento en sistemas
interactivos y juegos

- Areas de influencia. Procedimiento de identificacion, creaciéon y definicion.
Caracteristicas.

- Lenguajes de instrucciones ('script’) en motores de juegos o plataformas de
desarrollo. Tipos de datos, instrucciones, objetos, clases, jerarquias de clases
y secuencias de control.

- Procedimientos de captura y gestion de eventos en areas de influencia en
escenas.

- Sistemas de rayos (‘Raycast’). Configuracion.

- Deteccion y analisis visual del mundo real. Técnicas de 'tracking' (de texturas,
facial, de siluetas, 'Slam’, entre otros) y vision artificial.

4. Gestién de jugadores en sistemas interactivos y juegos

- Entradas (inputs'). 'Mapeo' o asociacion con el jugador.

- Interaccién con el entorno en realidad aumentada y mixta.

- Asociacion de fisicas a jugadores.

- Programacién de cédigo de comportamiento. Asociacion con ‘inputs'.

- Sistemas de camaras. Operativa y caracteristicas. Procedimientos de
configuracion.

- Sistema de iluminacion. Caracteristicas y configuracion.

- Sistema de sonidos. Caracteristicas y configuracion.

- Texturas y mapas. Caracteristicas y configuracion.

- Sistemas de particulas. Configuracion y programacion.
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- Modo multijugador. Control de acceso, visibilidad entre jugadores e interaccion.
Servidores. Almacenamiento del estado.

1. Secuenciacion y jerarquias de escenas en sistemas interactivos y
juegos

- Documento de disefio del juego (GDD) o proyecto de realidad virtual o
extendida. Estructura y apartados. Guion del juego o sistema interactivo ('Story
Board’).

- Escena. Definicién. Caracteristicas. Criterios para relacionarlas y agruparlas.
Caminos (‘path’) de un juego. Nomenclatura en motores de juego o plataformas
de desarrollo.

- Fisicas de escena. Uso en motores de juegos o plataformas de desarrollo.

5. Gestion de personajes no jugadores (NPC) en sistemas interactivos y
juegos

- Uso y configuracion de Inteligencias Atrtificiales en NPC.

- Superficies navegables. Configuracion y definicion.

- Asociacion de fisicas a NPC.

- Sistemas de rayos ('Raycast’) en NPC. Configuracién y programacion.

- Programacion de cddigo de comportamiento. Estrategias de creacién y
eliminacién. Interacciones.

c) Especificaciones relacionadas con el “saber estar”.

La persona candidata debe demostrar la posesion de actitudes de
comportamiento en el trabajo y formas de actuar e interactuar, segun las
siguientes especificaciones:

- Responsabilizarse del trabajo que desarrolla y del cumplimiento de los
objetivos.

- Demostrar cierto grado de autonomia en la resoluciéon de contingencias
relacionadas con su actividad.

- Comunicarse eficazmente con las personas adecuadas en cada momento.

- Demostrar creatividad y capacidad artistica al aplicar las instrucciones
técnicas.

- Mostrar en todo momento una actitud de respeto hacia los compafieros,
procedimientos y normas internas de la empresa.

- Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.

- Aplicar de forma efectiva el principio de igualdad de trato y no
discriminacién en las condiciones de trabajo entre mujeres y hombres.

1.2. Situaciones profesionales de evaluacién y criterios de evaluacién.
La situacion profesional de evaluacién define el contexto profesional en el

gue se tiene que desarrollar la misma. Esta situacion permite al evaluador
o evaluadora obtener evidencias de competencia de la persona candidata
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qgue incluyen, basicamente, todo el contexto profesional del Estandar de
Competencias Profesionales implicado.

Asi mismo, la situacion profesional de evaluacion se sustenta en
actividades profesionales que permiten inferir competencia profesional
respecto a la practica totalidad de elementos de la competencia del
Estandar de Competencias Profesionales.

Por ultimo, indicar que la situacion profesional de evaluacion define un
contexto abierto y flexible, que puede ser completado por las CC.AA,,
cuando éstas decidan aplicar una prueba profesional a las personas
candidatas.

En el caso del "ECP2732_3: Elaborar la programacion de sistemas
interactivos 2D y 3D”, se tiene una situacion profesional de evaluacion y se
concreta en los siguientes términos:

1.2.1. Situacioén profesional de evaluacion.
a) Descripcion de la situacion profesional de evaluacion.

En esta situacion profesional, la persona candidata demostrara la
competencia requerida para elaborar la programacion de
sistemas interactivos 2D y 3D, cumpliendo la normativa relativa a
proteccion medioambiental, planificacion de la actividad
preventiva y aplicando estandares de calidad. Esta situacion
comprendera al menos las siguientes actividades:

1. Establecer la secuenciaciéon e interaccién de las escenas del
proyecto.

2. Configurar las animaciones asociadas a los objetos 3D y a los
'sprites’ 2D.

3. Configurar puntos desencadenantes de eventos a través de
areas de influencia.

4. Programar la funcionalidad del jugador, generando las entradas
('inputs') virtuales y 'mapeos' para la interaccion.

5. Programar la funcionalidad en proyectos multijugador y de
personajes diferentes del jugador.

Condiciones adicionales:

GEC_ECP2732_3 - Actualizada o Publicada - Hoja 8 de 17

FONDO SOCIAL EUROPEO
EI FSE invierte en tu futuro



FONDO SOCIAL EUROPEO
EI FSE invierte en tu futuro

- Se dispondra de equipamientos, productos especificos y
ayudas técnicas requeridas por la situacion profesional de

evaluacion.

- Se comprobara la capacidad del candidato o candidata en
respuesta a contingencias.

- Se asignara un tiempo total para que el candidato o la
candidata demuestre su competencia en condiciones de

estrés profesional.

b) Criterios de evaluacion asociados a la situacion de

evaluacion.

Cada criterio de evaluacion esta formado por un criterio de mérito
significativo, asi como por los indicadores y escalas de
desempeiio competente asociados a cada uno de dichos criterios.

En la situacion profesional de evaluacion, los criterios de
evaluacion se especifican en el cuadro siguiente:

Criterios de mérito

Rigor para establecer la secuenciacion
e interaccion de las escenas del
proyecto.

Eficiencia  par  aconfigurar  las
animaciones asociadas a los objetos
3D y alos 'sprites’ 2D.

Indicadores de desempefio competente

- Extraccién del documento de disefio del juego, las
escenas que tienen relacion entre si.

- Determinacion de la jerarquia de las escenas y grupo de
escenas y la relacién entre ellas.

- Creacion en la plataforma de desarrollo, las escenas.

- Determinacién de los caminos entre las escenas se
especifican en el motor o plataforma.

El umbral de desemperio competente esta explicitado en la
Escala A.

- Creacion de los 'sprites' y los objetos 3D.

- Configuracién los objetos 3D.

- Configuracién de los 'sprites".

- Creacion en el motor de juegos o plataforma de desarrollo.
- Configuracion de las animaciones.

- Definicién la jerarquia de las animaciones.

El umbral de desempefio competente esta explicitado en la
Escala B.

GEC_ECP2732_3 - Actualizada o Publicada - Hoja 9 de 17



Rigor  par  configurar  puntos
desencadenantes de eventos a través
de areas de influencia.

Eficacia  para  programar la
funcionalidad del jugador, generando
las entradas (‘inputs') virtuales y
'mapeos’ para la interaccion.

Eficacia  para  programar la
funcionalidad en proyectos
multijugador 'y  de  personajes
diferentes del jugador.
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- Situacion en la escena de las areas de influencia
asociadas a los objetos y definidas en las
especificaciones.

- Programacion de las piezas de cddigo ('scripts').

- Anadido de los comportamientos fisicos a las entidades.

- Programacion del sistema de rayos 'RayCast.

- Configuracion para detectar referencias programadas en
el mundo real.

El umbral de desempefio competente esta explicitado en la
Escala C.

Generacion de las entradas (‘inputs') virtuales y 'mapeos'

para la interaccion con el jugador.

- Establecimiento de las fisicas especificas asociadas al
jugador.

- Programacién del comportamiento del jugador en el
espacio fisico.

- Configuracion del sistema de camaras asociado al
jugador.

- Aplicacion de las texturas asociadas al jugador.

- Configuracion del sistema de iluminacion asociado al
jugador.

- Configuracion del sistema de sonidos asociados al

jugador.

Programacién del comportamiento de los sistemas de

particulas asociados al jugador.

El umbral de desempefio competente esta explicitado en la
Escala D.

- Programacién de las condiciones del modo multijugador.

- Programacion de el control de acceso al juego.

- Carga en servidor de el proyecto y sus elementos.

- Configuracién de el mecanismo de almacenamiento del
estado de cada jugador.

- Configuracion de los objetos y superficies navegables por
el NPC.

- Establecimiento de las fisicas especificas asociadas al
NPC.

- Programacion de la iteraccion entre NPC y jugador.

- Configuracién El 'RayCast'.

- Programacion de la estrategia de creacion y de
eliminacién de NPC.
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El umbral de desempefio competente esta explicitado en la
Escala E.

Cumplimiento del tiempo asignado,
considerando el que emplearia un o
una profesional competente.

El desempefio competente requiere el cumplimiento, en todos los criterios de mérito, de la normativa
aplicable en materia de prevencion de riesgos laborales, proteccion medioambiental

Escala A

Para establecer la secuenciacion e interaccion de las escenas del proyecto, extrayendo del
4 documento de disefio del juego, las escenas que tienen relacién entre si. Determina la jerarquia de

las escenas y grupo de escenas y la relacion entre ellas. Crea la plataforma de desarrollo, las escenas.
Determina los caminos entre las escenas se especifican en el motor o plataforma.

Para establecer la secuenciacion e interaccion de las escenas del proyecto, extrayendo del
documento de disefio del juego, las escenas que tienen relacion entre si. Determina la jerarquia
3 de las escenas y grupo de escenas y la relacion entre ellas. Crea la plataforma de desarrollo,
las escenas. Determina los caminos entre las escenas se especifican en el motor o plataforma.
La persona candidata, comete ligeras irregularidades que no alteran el resultado final.

Para establecer la secuenciacién e interaccién de las escenas del proyecto, extrayendo del
documento de disefio del juego, las escenas que tienen relacion entre si. Determina la jerarquia de
2 las escenas y grupo de escenas y la relacion entre ellas. Crea la plataforma de desarrollo, las escenas.
Determina los caminos entre las escenas se especifican en el motor o plataforma. La persona
candidata comete amplias irreqularidades que alteran el resultado final.

1 No establece la secuenciacion e interaccion de las escenas del proyecto.

Nota: el umbral de desempefio competente corresponde a la descripcion
establecida en el numero 3 de la escala.

Escala B

Para configurar las animaciones asociadas a los objetos 3D y a los 'sprites’ 2D, crea los ‘sprites'y los
4 objetos 3D. Configura los objetos 3D y los " sprites". Crea el motor de juegos o plataforma de
desarrollo. Configura las animaciones. Define la jerarquia de las animaciones.
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Para configurar las animaciones asociadas a los objetos 3D y a los 'sprites’ 2D, crea los
'sprites'y los objetos 3D. Configura los objetos 3D y los " sprites”. Crea el motor de juegos o
plataforma de desarrollo. Configura las animaciones. Define la jerarquia de las animaciones.

Para configurar las animaciones asociadas a los objetos 3D y a los 'sprites' 2D, crea los 'sprites'y los
2 objetos 3D. Configura los objetos 3D y los " sprites”. Crea el motor de juegos o plataforma de
desarrollo. Configura las animaciones. Define la jerarquia de las animaciones.

1 No configura las animaciones asociadas a los objetos 3D y a los ‘sprites’ 2D.

Nota: el umbral de desempefio competente corresponde a la descripcion
establecida en el nimero 3 de la escala.

Escala C

Para configurar puntos desencadenantes de eventos a través de areas de influencia, sitta la escena
4 de las éreas de influencia asociadas a los objetos y definidas en las especificaciones. Programa las

piezas de codigo ('scripts'). Afiade los comportamientos fisicos a las entidades. Programa el sistema
de rayos " RayCast". Configura para detectar referencias programadas en el mundo real.

Para configurar puntos desencadenantes de eventos a través de areas de influencia, sitta la
escena de las areas de influencia asociadas a los objetos y definidas en las especificaciones.
3 Programa las piezas de cadigo ('scripts’). Ahade los comportamientos fisicos a las entidades.

Programa el sistema de rayos " RayCast". Configura para detectar referencias programadas
en el mundo real. La persona candidata comete ligeras irregularidades que no alteran el
resultado final.

Para configurar puntos desencadenantes de eventos a través de éreas de influencia, sita la escena
de las éreas de influencia asociadas a los objetos y definidas en las especificaciones. Programa las
2 piezas de codigo ('scripts'). Afiade los comportamientos fisicos a las entidades. Programa el sistema
de rayos " RayCast". Configura para detectar referencias programadas en el mundo real. La persona
candidata, comete amplias irreqularidades que alteran el resultado final.

1 No configura puntos desencadenantes de eventos a través de areas de influencia.

Nota: el umbral de desempefio competente corresponde a la descripcion
establecida en el numero 3 de la escala.

Escala D

4 Para programar la funcionalidad del jugador, generando las entradas (‘inputs’) virtuales y 'mapeos’
para la interaccién, genera las entradas (‘inputs’) virtuales y 'mapeos’ para la interaccion con el
jugador. Establece las fisicas especificas asociadas al jugador. Programa el comportamiento del
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jugador en el espacio fisico. Configura el sistema de camaras asociado al jugador. Aplica las texturas
asociadas al jugador. Configura el sistema de iluminacién asociado al jugador. Configura el sistema
de sonidos asociados al jugador. Programa el comportamiento de los sistemas de particulas
asociados al jugado.

Para programar la funcionalidad del jugador, generando las entradas (‘inputs’) virtuales y
'mapeos’ para la interaccion, genera las entradas (‘inputs’) virtuales y 'mapeos’ para la
interaccién con el jugador. Establece las fisicas especificas asociadas al jugador. Programa el
3 comportamiento del jugador en el espacio fisico. Configura el sistema de camaras asociado al

jugador. Aplica las texturas asociadas al jugador. Configura el sistema de iluminacién
asociado al jugador. Configura el sistema de sonidos asociados al jugador. Programa el
comportamiento de los sistemas de particulas asociados al jugado. La persona candidata,
comete ligeras irregularidades que no alteran el resultado.

Para programar la funcionalidad del jugador, generando las entradas (‘inputs') virtuales y 'mapeos’
para la interaccion, genera las entradas (‘inputs’) virtuales y ‘mapeos’ para la interaccién con el
jugador. Establece las fisicas especificas asociadas al jugador. Programa el comportamiento del
2 jugador en el espacio fisico. Configura el sistema de camaras asociado al jugador. Aplica las texturas

asociadas al jugador. Configura el sistema de iluminacion asociado al jugador. Configura el sistema
de sonidos asociados al jugador. Programa el comportamiento de los sistemas de particulas
asociados al jugado. La persona candidata, comete amplias irregularidades que alteran el resultado
final.

1 No programa la funcionalidad del jugador, generando las entradas (‘inputs’) virtuales y 'mapeos’ para
la interaccion.

Nota: el umbral de desempefio competente corresponde a la descripcion
establecida en el nimero 3 de la escala.

Escala E

Para programar la funcionalidad en proyectos multijugador y de personajes diferentes del jugador,
programa las condiciones del modo multijugador. Programa el control de acceso al juego. Carga en
4 servidor el proyecto y sus elementos. Configura el mecanismo de almacenamiento del estado de cada

jugador. Configura los objetos y superficies navegables por el NPC. Establece las fisicas especificas
asociadas al NPC. Establece las fisicas especificas asociadas al NPC. Programa la interaccion entre
NPC Y jugador. Configura El 'RayCast'. Programa la estrategia de creacion y de eliminacion de NPC.

Para programar la funcionalidad en proyectos multijugador y de personajes diferentes del
jugador, programa las condiciones del modo multijugador. Programa el control de acceso al
juego. Carga en servidor el proyecto y sus elementos. Configura el mecanismo de
3 almacenamiento del estado de cada jugador. Configura los objetos y superficies navegables

por el NPC. Establece las fisicas especificas asociadas al NPC. Establece las fisicas
especificas asociadas al NPC. Programa la interaccién entre NPC Y jugador. Configura El
'RayCast'’. Programa la estrategia de creacion y de eliminacién de NPC. La persona candidata
comete ligeras irregularidades que no alteran el resultado final.
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Para programar la funcionalidad en proyectos multijugador y de personajes diferentes del jugador,
programa las condiciones del modo multijugador. Programa el control de acceso al juego. Carga en
servidor el proyecto y sus elementos. Configura el mecanismo de almacenamiento del estado de cada
2 jugador. Configura los objetos y superficies navegables por el NPC. Establece las fisicas especificas
asociadas al NPC. Establece las fisicas especificas asociadas al NPC. Programa la interaccion entre
NPC Y jugador. Configura El 'RayCast'. Programa la estrategia de creacion y de eliminacion de NP.
La persona candidata, comete amplias irreqularidades que alteran el resultado final.

1 No programa la funcionalidad en proyectos multijugador y de personajes diferentes del jugador.

Nota: el umbral de desempefio competente corresponde a la descripcion
establecida en el niumero 3 de la escala.

2. METODOS DE EVALUACION DEL ESTANDAR DE COMPETENCIAS
PROFESIONALES Y ORIENTACIONES PARA LAS COMISIONES DE
EVALUACION Y EVALUADORES/AS.

La seleccion de métodos de evaluacién que deben realizar las Comisiones de
Evaluacion sera especifica para cada persona candidata, y dependera
fundamentalmente de tres factores: nivel de cualificacion del estandar de
competencias profesionales, caracteristicas personales de la persona candidata y
evidencias de competencia indirectas aportadas por la misma.

2.1. Métodos de evaluacién y criterios generales de eleccion.

Los métodos que pueden ser empleados en la evaluacién de la
competencia profesional adquirida por las personas a través de la
experiencia laboral, y vias no formales de formacion son los que a
continuacion se relacionan:

a) Métodos indirectos: Consisten en la valoracion del historial profesional
y formativo de la persona candidata; asi como en la valoracion de
muestras sobre productos de su trabajo o de proyectos realizados.
Proporcionan evidencias de competencia inferidas de actividades
realizadas en el pasado.

b) Métodos directos: Proporcionan evidencias de competencia en el
mismo momento de realizar la evaluacion. Los meétodos directos
susceptibles de ser utilizados son los siguientes:

- Observacion en el puesto de trabajo (A).
- Observaciéon de una situacion de trabajo simulada (A).

GEC_ECP2732_3 - Actualizada o Publicada - Hoja 14 de 17



FONDO SOCIAL EUROPEO
EI FSE invierte en tu futuro

- Pruebas de competencia profesional basadas en las situaciones
profesionales de evaluacion (C).

- Pruebas de habilidades (C).

- Ejecucién de un proyecto (C).

- Entrevista profesional estructurada (C).

- Preguntas orales (C).

- Pruebas obijetivas (C).

Métodos directos
5 complementarios
(@)
5
o 4
S ) -
o 1 Métodos indirectos (B)
—
S 3
=)
(W)
o
a 1
(W)
o 2 . .
> Métodos directos (A)
=
1

METODOS DE EVALUACION

Fuente: Leonard Mertens (elaboracidén propia)

Como puede observarse en la figura anterior, en un proceso de
evaluaciéon que debe ser integrado (“holistico”), uno de los criterios de
eleccion depende del nivel de cualificacion del ECP. Como puede
observarse, a menor nivel, deben priorizarse los métodos de observacion
en una situacion de trabajo real o simulada, mientras que, a niveles
superiores, debe priorizarse la utilizacion de métodos indirectos
acompafnados de entrevista profesional estructurada.

La consideracion de las caracteristicas personales de la persona
candidata, debe basarse en el principio de equidad. Asi, por este
principio, debe priorizarse la seleccion de aquellos métodos de caracter
complementario que faciliten la generacion de evidencias validas. En
este orden de ideas, nunca debe aplicarse una prueba de conocimientos
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de caracter escrito a una persona candidata a la que se le aprecien
dificultades de expresion escrita, ya sea por razones basadas en el
desarrollo de las competencias basicas o factores de integracion cultural,
entre otras. Una conversacion profesional que genere confianza seria el
método adecuado.

Por dltimo, indicar que las evidencias de competencia indirectas
debidamente contrastadas y valoradas, pueden incidir decisivamente, en
cada caso particular, en la eleccion de otros métodos de evaluacion para
obtener evidencias de competencia complementarias.

2.2. Orientaciones paralas Comisiones de Evaluacién y Evaluadores.

a) Cuando la persona candidata justifique sélo formacién formal y no tenga
experiencia en el proceso de Elaborar la programacion de sistemas
interactivos 2D y 3D, se le sometera, al menos, a una prueba profesional
de evaluaciébn y a una entrevista profesional estructurada sobre la
dimensién relacionada con el "saber" y "saber estar" de la competencia
profesional.

b) En la fase de evaluacion siempre se deben contrastar las evidencias
indirectas de competencia presentadas por la persona candidata. Debera
tomarse como referente el ECP, el contexto que incluye la situacion
profesional de evaluacion, y las especificaciones de los “saberes”
incluidos en las dimensiones de la competencia. Se recomienda utilizar
una entrevista profesional estructurada.

c) Si se evalla a la persona candidata a través de la observacion en el
puesto de trabajo, se recomienda tomar como referente los logros
expresados en los elementos de la competencia considerando el
contexto expresado en la situacién profesional de evaluacion.

d) Si se aplica una prueba préactica, se recomienda establecer un tiempo
para su realizacion, considerando el que emplearia un o una profesional
competente, para que el evaluado trabaje en condiciones de estrés
profesional.

e) Por la importancia del “saber estar” recogido en la letra c) del apartado
1.1 de esta Guia, en la fase de evaluaciébn se debe comprobar la
competencia de la persona candidata en esta dimension particular, en
los aspectos considerados.

f)
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g) Si se utiliza la entrevista profesional para comprobar lo explicitado por la
persona candidata se tendrdn en cuenta las siguientes
recomendaciones:

Se estructurara la entrevista a partir del andlisis previo de toda la
documentacion presentada por la persona candidata, asi como de la
informacion obtenida en la fase de asesoramiento y/o en otras fases de
la evaluacion.

La entrevista se concretard en una lista de cuestiones claras, que
generen respuestas concretas, sobre aspectos que han de ser
explorados a lo largo de la misma, teniendo en cuenta el referente de
evaluacion y el perfil de la persona candidata. Se debe evitar la
improvisacion.

El evaluador o evaluadora debe formular solamente una pregunta a la
vez dando el tiempo suficiente de respuesta, poniendo la maxima
atencion y neutralidad en el contenido de las mismas, sin enjuiciarlas en
ningn momento. Se deben evitar las interrupciones y dejar que la
persona candidata se comunique con confianza, respetando su propio
ritmo y solventando sus posibles dificultades de expresion.

Para el desarrollo de la entrevista se recomienda disponer de un lugar
gue respete la privacidad. Se recomienda que la entrevista sea grabada
mediante un sistema de audio video previa autorizacion de la persona
implicada, cumpliéndose la ley de proteccion de datos.

h) En la situacién profesional de evaluacion se tendrdn en cuenta las
siguientes recomendaciones:
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