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CUALIFICACION PROFESIONAL:
Programacion de la interaccion en entornos 2D y 3D: realidad virtual, aumentada
y videojuegos

Familia Profesional: Informadtica y Comunicaciones

Nivel: 3

Cddigo: IFC819 3
Estado: BOE
Publicacion: RD 546/2023

Competencia general

Elaborar la programacién de la interaccién en entornos 2D y 3D aplicables a realidad virtual, aumentada,
mixta y videojuegos, partiendo de un documento de especificaciones o documento de disefio,
incorporando elementos graficos y de sonido ya elaborados, configurando el entorno de desarrollo,
programando escenas, animaciones e interacciones y elaborando los interfaces de usuario, para
producir una versién beta funcional, cumpliendo la normativa aplicable en materia de proteccién de
datos y propiedad intelectual e industrial y la planificacién de la actividad preventiva, asi como los
estandares de calidad.

Unidades de competencia

UC2731_3:  Preparar entornos de desarrollo para sistemas interactivos 2D y 3D
UC2732_3: Elaborar la programacién de sistemas interactivos 2D y 3D
UC2733_3:  Programar interfaces de usuario en sistemas interactivos 2Dy 3D
UC2734_3: Integrar elementos en sistemas interactivos 2D y 3D funcionales

Entorno Profesional

Ambito Profesional

Desarrolla su actividad profesional en el drea de desarrollo de productos multimedia, dedicada/o a la
programacion de videojuegos y 'software' de realidad virtual, aumentada y mixta, en entidades de
naturaleza publica o privada, en empresas de cualquier tamafio, tanto por cuenta propia como ajena,
con independencia de su forma juridica. Desarrolla su actividad dependiendo, en su caso, funcional y/o
jerdrquicamente de un superior. Puede tener personal a su cargo en ocasiones, por temporadas o de
forma estable. En el desarrollo de la actividad profesional se aplican los principios de accesibilidad
universal y disefio universal o disefio para todas las personas de acuerdo con la normativa aplicable.

Sectores Productivos
Se ubica en el sector servicios, en el subsector del desarrollo de productos multimedia: videojuegos,
'software' de realidad virtual, aumentada y mixta.

Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes
Los términos de la siguiente relacion de ocupaciones y puestos de trabajo se utilizan con cardcter
genérico y omnicomprensivo de mujeres y hombres.

e Técnicos de pruebas de videojuegos

e Programadores de juegos de ordenador
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e Programadores de animacién multimedia
e Desarrolladores de videojuegos
e Desarrolladores de aplicaciones de realidad virtual, aumentada y mixta

Formacion Asociada (420 horas)

Modulos Formativos

2de33

MF2731_3: Preparacidn de entornos de desarrollo para sistemas interactivos 2D y 3D (30 horas)

MF2732_3: Programacion de sistemas interactivos 2D y 3D (180 horas)

MF2733_3: Programacion de interfaces de usuario en sistemas interactivos 2D y 3D (150 horas)

MF2734_3: Integracion de elementos en sistemas interactivos 2D y 3D funcionales (60 horas)
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UNIDAD DE COMPETENCIA 1
Preparar entornos de desarrollo para sistemas interactivos 2D y 3D

Nivel:

3

Cédigo:  UC2731_3

Estado: Tramitacion BOE

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion

RP1:

RP2:

Seleccionar el entorno de desarrollo, identificando los requisitos del proyecto,
valorando las caracteristicas de varias plataformas que los satisfacen y el
'hardware' en el que funcionara, para el desarrollo de un 'software' de
interaccion.

CR1.1 Las caracteristicas de las opciones viables se determinan, en funcién de los requisitos del
proyecto, tales como el dispositivo al que va dirigido, la complejidad del producto final y sus
requerimientos de capacidad de proceso, memoria entre otros, recogiendo la comparativa a fin
de determinar el entorno mas apto para el desarrollo.

CR1.2 Las opciones de entorno analizadas se valoran, asignando peso a las caracteristicas
técnicas recopiladas segun la importancia de cada una para el desarrollo e indicadas por el
responsable del proyecto, para escoger la opcidon que minimice el tiempo de desarrollo, se
adapte a los perfiles de los desarrolladores, incluya las facilidades que permitan el desarrollo de
las caracteristicas especificadas en el proyecto y se adapte al 'hardware' en el que se instalara.
CR1.3 El entorno se selecciona, escogiendo la opcidn que minimice el tiempo de desarrollo, se
adapte a los perfiles de los desarrolladores, incluya las facilidades que permitan el desarrollo de
las caracteristicas especificadas en el proyecto y se ajuste al 'hardware' en el que se instalard, en
funcidn del peso o importancia asignados a cada valoracién.

Preparar el entorno de trabajo, configurandolo en funcién de los requisitos
técnicos del entorno de desarrollo y del proyecto para elaborar un 'software' de
interaccion.

CR2.1 Las herramientas 'software' seleccionadas se instalan, ya sea en sistemas monopuesto, o
en arquitecturas de cliente-servidor como servicios, siguiendo las instrucciones del fabricante,
descargandolas en su caso de la plataforma, previo registro y activacién de licencias.

CR2.2 El motor de juegos o plataforma de desarrollo seleccionados y el 'software' 2D y 3D se
configuran para el desarrollo, instalando complementos ('plugin’), conectando el 'software’
entre si, estableciendo la conectividad para trabajo en grupo, entre otros.

CR2.3 Los repositorios de 'software' se configuran, previo registro en su caso, para gestionar el
desarrollo y el control de versiones, creando usuarios y estableciendo permisos de acceso.
CR2.4 El entorno instalado se prueba, comprobado su funcionalidad y verificando su
rendimiento mediante escenas disponibles o proporcionadas por el fabricante o la comunidad
de desarrolladores.

CR2.5 El proceso de instalacion se documenta, recogiendo las incidencias surgidas y las
soluciones adoptadas, en el formato que indique la entidad responsable del desarrollo.
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RP3: Integrar dispositivos periféricos de interaccion para videojuegos, realidad virtual
(VR) y/o realidad aumentada (AR), configurandolos y comprobando y verificando
su funcionamiento para su uso en el 'software' de interaccién que se pretende

elaborar.

CR3.1 Los dispositivos periféricos para videojuegos, realidad virtual (VR) y/o realidad
aumentada (AR) tales como gafas o cascos de realidad virtual/aumentada, controladores,
camaras y sensores, entre otros, se instalan, verificando que son compatibles con la plataforma
y el entorno de desarrollo, siguiendo las instrucciones que proporcione el fabricante.

CR3.2 Los dispositivos periféricos de videojuegos, realidad virtual (VR) y/o realidad aumentada
(AR) se calibran, usando el propio 'software' del dispositivo, en el area fisica en la que se vaya a
usar.

CR3.3 Los dispositivos periféricos instalados se prueban, comprobado su funcionalidad vy
verificando su rendimiento.

CR3.4 El proceso de instalacion se documenta, recogiendo las incidencias surgidas y las
soluciones adoptadas, en el formato que indique la entidad responsable del desarrollo.

Contexto profesional

Medios de produccién

Equipos de sobremesa, dispositivos 'Smartphone', tableta y/o consolas. Periféricos de E/S de
videojuegos, realidad virtual (VR) y/o aumentada (AR). Software especifico para el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma de 'software' de interaccidon. Repositorios de 'software' y control de
versiones.

Productos y resultados
Entorno de desarrollo seleccionado, instalado, configurado y verificado. Dispositivos periféricos
instalados y verificados.

Informacidn utilizada o generada

Normativa aplicable de seguridad, propiedad intelectual e industrial y de proteccion de datos.
Normativa aplicable de prevencién de riesgos - ergonomia -. Inventario de 'hardware' y 'software'.
Documentacion de instalacion y configuracién. Documentacidn técnica de los componentes 'software’.
Manuales de uso y funcionamiento de la plataforma. Documentacion técnica de los periféricos de E/S.
Recomendaciones de mantenimiento de los fabricantes. Soportes técnicos de asistencia. Ayudas en
linea de los dispositivos y herramientas 'software’.
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UNIDAD DE COMPETENCIA 2
Elaborar la programacion de sistemas interactivos 2D y 3D

Nivel:

3

Cédigo:  UC2732_3

Estado: Tramitacion BOE

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion

RP1:

RP2:

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.

CR1.1 Las escenas que tienen relacidn entre si se extraen del documento de disefio del juego,
seleccionando aquellas escenas pertenecientes a un mismo camino del juego o nivel.

CR1.2 La jerarquia de las escenas y la relacion entre ellas se determinan en funcién del guidn
(‘'storyboard') o diagrama de flujo, indicando la direccién de los caminos ('path') que se pueden
seguir.

CR1.3 La jerarquia de grupos de escenas y la relacién entre ellos se determinan en funcién del
'storyboard' o diagrama de flujo, indicando la direccidn de los caminos ('path') que se pueden
seguir.

CR1.4 Las escenas se crean en la plataforma de desarrollo asigndandoles denominacién segin
nomenclatura establecida en el proyecto, estableciendo las fisicas generales que afectan a todos
los objetos en cada escena.

CR1.5 Los caminos entre las escenas se especifican en el motor o plataforma conectandolas
segun la jerarquia que se determind previamente.

Configurar las animaciones asociadas a los objetos 3D y a los 'sprites' 2D, previa
creacion con el motor de 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.

CR2.1 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 importacién en la herramienta.

CR2.2 Los objetos 3D, se configuran, comprobando que el sistema de huesos esté mapeado y
texturizado y que el motor o plataforma lo interpreta segin se definid, comprobando las
rotaciones y el factor de escala.

CR2.3 Los 'sprites' se configuran, comprobando si es individual o multiple, el tamafio, las
opciones de transparencia, la compresion y el trabajo en capas y que el motor o plataforma lo
interpreta segun se definié, comprobando las rotaciones y el factor de escala.
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CR2.4 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.

CR2.5 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.

CR2.6 La jerarquia de las animaciones se define, enlazando unas con otras.

Configurar puntos desencadenantes de eventos a través de areas de influencia,
situandolas en las escenas, programando los scripts que responden a los eventos
y anadiendo comportamientos fisicos en su caso, siguiendo las especificaciones
del GDD o documento de disefio del proyecto de realidad extendida (XR) para
integrarlos en un juego o sistema interactivo.

CR3.1 Las areas de influencia asociadas a los objetos y definidas en las especificaciones, se
sitian 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.

CR3.2 Las piezas de cddigo ('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.

CR3.3 Los comportamientos fisicos se afiaden a las entidades, asignando las fisicas disponibles
en el motor o plataforma en su caso o aplicando efectos graficos o de sonido.

CR3.4 El sistema de rayos 'RayCast' se programa, indicando distancia y direccidon para detectar
el resto de los objetos de juego.

CR3.5 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 interaccién, estableciendo las fisicas que responden a
las acciones del jugador, codificando el comportamiento, la jerarquia de camaras,
luces y sonidos a partir de las especificaciones.

CRA4.1 Las entradas ('inputs') virtuales y 'mapeos' para la interaccidén con el jugador se generan,
asociando entradas fisicas con acciones virtuales y la deteccién o interaccién con elementos
reales en el caso de realidad aumentada.

CRA4.2 Las fisicas especificas asociadas al jugador se establecen, asignando desde las disponibles
en el motor o plataforma en su caso o aplicando efectos graficos o de sonido.

CRA4.3 El comportamiento del jugador en el espacio fisico se programa para su funcionamiento,
relacionando los 'inputs' con la fisica.

CR4.4 El sistema de cdmaras asociado al jugador se configura, relacionandolo con el
comportamiento, programandolo para ajustarlo al tipo de proyecto y a la representacién de la
escena, estableciendo si va a seguir al personaje, el tipo de plano, el dangulo, la situacion y/o los
cambios de plano, entre otros.

CR4.5 Las texturas asociadas al jugador se aplican a través de materiales, configurando
pardmetros tales como tamafio, color, brillo, autoiluminacién, transparencia o compresion,
entre otros.
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CRA4.6 El sistema de iluminacién asociado al jugador se configura, estableciendo sus parametros
tales como intensidad, color, direcciéon, sombreado, entre otros, relacionandolo con el
comportamiento.

CR4.7 El sistema de sonidos asociados al jugador se configura, estableciendo sus pardmetros
tales como ecos, direccion, reverberacion, entre otros, relacionandolo con el comportamiento.
CR4.8 El comportamiento de los sistemas de particulas asociados al jugador se programa,
estableciendo sus parametros tales como forma y color de las particulas, vida atil, emisiones,
namero de particulas, velocidad, entre otros, asignando las fisicas disponibles en el motor o
plataforma en su caso o aplicando efectos graficos o de sonido.

RP5: Programar la funcionalidad en proyectos multijugador, considerando las
condiciones especificas, seleccionando el servidor y el modo de almacenamiento
de la informacién de cada jugador, a partir de las especificaciones.

CR5.1 Las condiciones del modo multijugador se programan, estableciendo parametros tales
como visibilidad entre jugadores, nimero de jugadores o interaccion entre ellos.

CR5.2 El control de acceso al juego se programa, configurando usuarios y modo de conexion, en
condiciones de seguridad.

CR5.3 El proyecto y sus elementos se cargan en servidor, seleccionando uno existente o
preparando uno al efecto, estableciendo el nimero de jugadores/conexiones.

CR5.4 El mecanismo de almacenamiento del estado de cada jugador se configura, usando bases
de datos, diccionarios de datos u otro formato de archivo.

RP6: Programar funcionalidad de personajes diferentes del jugador (‘Non Players
Characters' -NPC-), configurando objetos y superficies, dotandolos de respuesta a
fisicas y eventos, configurando el 'Raycast' y generando la estrategia de creacidn
y eliminacidn, a partir de las especificaciones.

CR6.1 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.
CR6.2 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.

CR6.3 La interaccion entre NPC y jugador se programa, parametrizando la respuesta de la
Inteligencia Artificial a los eventos y fisicas.

CR6.4 El 'RayCast' se configura para dotar a los NPC de visidn, incluyendo las respuestas de
comportamiento en funcién de la interaccion.

CR6.5 La estrategia de creacién y de eliminacion de NPC se programa, indicando las condiciones
que las provocan, tales como colisiones, caidas u otro tipo de interaccién.

Contexto profesional

Medios de produccién

Ordenador de sobremesa. Motor de videojuegos y entornos de desarrollo especificos de un dispositivo o
plataforma. Conexidn a Internet. Dispositivos externos de control tales como mandos, sensores y gafas
de realidad virtual, entre otros.

Productos y resultados

Secuencia de escenas 2D y 3D establecida. Animaciones de objetos 3D y 'sprites' 2D configuradas.
Puntos desencadenantes de eventos configurados. Funcionalidad del jugador programada.
Funcionalidad de personajes diferentes del jugador programada.
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Informacidn utilizada o generada

Normativa aplicable de proteccién de datos y propiedad intelectual e industrial. Normativa aplicable de
prevencion de riesgos - ergonomia -. Documento de disefio del juego (GDD) o sistema interactivo de
realidad virtual o extendida. Documentacion del proyecto. Documentacion del 'software' desarrollado.
Manuales de usuario del 'software'. Manuales del 'hardware' y dispositivos periféricos. Soporte de
asistencia técnica. Documentacién técnica de las herramientas 'software'. Ayuda en linea.
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UNIDAD DE COMPETENCIA 3
Programar interfaces de usuario en sistemas interactivos 2D y 3D

Nivel:

3

Cédigo:  UC2733_3

Estado: Tramitacion BOE

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion

RP1:

RP2:

Configurar estructuras y elementos del interfaz de usuario (Ul) de un sistema
interactivo, estableciendo los componentes y puntos de anclaje para gestionar la
estrategia de visualizacién de informacidn, avisos y errores en la aplicacion,
segun se indica en el documento de disefio del juego ('‘Game Design Document' -
GDD-) o documento de disefio del sistema interactivo de realidad virtual o
extendida.

CR1.1 La superficie en la que se genera la interfaz se establece mediante el editor visual,
utilizando componentes de tipo contenedor.

CR1.2 Los 'canvas' y paneles definidos en las especificaciones se configuran, usando la
plataforma de desarrollo asignado parametros visuales tales como tamafo, posicion, color y
transparencia entre otros.

CR1.3 Los puntos de anclaje (‘anchors') del interfaz se configuran, planificando la estrategia de
cambio de tamafio ('resize'), para que la interfaz se ajuste a cualquier resolucion de pantalla de
la plataforma para la que vaya dirigida la UL.

CR1.4 Los elementos de las interfaces graficas de usuario se generan mediante editores
visuales, utilizando las funcionalidades propias del editor, configurando objetos proporcionados
por la plataforma de desarrollo tales como botones, barras deslizadoras ('sliders'), desplegables
'dropdown’, casillas de marcado ('check list'), entre otras, personalizando el aspecto a través de
'sprites’.

CR1.5 El 'software' se prepara mediante encapsulado en paquetes para su reutilizacidon en
escenas o su exportacidn a paquetes para posterior importacidn en otros proyectos.

CR1.6 Los datos persistentes se gestionan a través de base de datos en servidores, en local y/o
utilizando un diccionario de datos, mediante configuracion de la conexidon y generacién de
consultas.

Establecer las pautas de disefio y las animaciones de la interfaz grafica de
usuario, distribuyendo controles y mensajes, cuidando el aspecto para mejorar la
usabilidad siguiendo los criterios establecidos en las especificaciones.

CR2.1 El aspecto y el comportamiento de los componentes avanzados se adaptan, utilizando
lenguajes tales como html, xml o css, entre otros o, en su caso, utilizando componentes
externos a la plataforma de desarrollo e importandolos en el proyecto y personalizandolos.
CR2.2 Las interfaces para aplicaciones de gestién 2D multiplataforma se elaboran, creando el

sistema de redimensién ('resize') y definiendo las politicas de reutilizacion de elementos de
disefo.
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CR2.3 Los elementos de la Ul se homogeneizan respecto a la fuente, el color, el
comportamiento y cualquier pardmetro comun al conjunto de objetos que la conforman y que
nos proporciona la plataforma de desarrollo.

CR2.4 Los controles de usuario se ubican en la interfaz usando los principios de usabilidad tales
como coherencia, facilidad de interpretacidn, entre otros, para obtener un disefo intuitivo.
CR2.5 La politica de mensajes con el usuario se establece, limitando la extensién de cada uno y
procurando su precision y claridad, anticipando la posible reutilizacion paneles, mensajes y
otros elementos.

CR2.6 El aspecto de la interfaz de usuario se disena, estableciendo parametros tales como
tamano, sonidos, colores, espacios y margenes, entre otros para facilitar su legibilidad,
siguiendo estdndares y principios de usabilidad y en funcién del perfil y caracteristicas del
usuario al que va dirigido.

CR2.7 Las animaciones sobre componentes del interfaz de usuario se desarrollan a través del
generador de animaciones o del sistema de particulas de la plataforma de desarrollo, creando
los fotogramas clave en los que se asignan posicién, tamano, escala o rotacion y el color y
configurando su comportamiento dindmico.

RP3: Configurar eventos producidos desde la Ul, asociandolos a objetos de interfaces,
usando la plataforma de desarrollo y siguiendo las pautas que indican las
especificaciones para gestionar la interaccion con el usuario.

CR3.1 La entrada de eventos se configura para darles respuesta a través de la programacién de
clases y métodos, asociandolos a los objetos de comunicacion de la Ul que nos proporciona la
plataforma de desarrollo.

CR3.2 Los eventos dindmicos se gestionan, relacionandolos con el método que los trata,
tomando como parametro de entrada del método el valor de salida del evento del elemento a
controlar.

CR3.3 La capa de la interfaz se integra en el producto a desarrollar, realizando las conexiones
sobre el 'back-end' o sobre el motor de la aplicacion.

RP4: Ajustar la Ul para espacios 3D propios de entornos de realidad virtual,
aumentada y/o mixta (VR, AR, MR), configurando los componentes contenedores
y adaptando su estructura a la tercera dimension.

CR4.1 Los 'canvas' se configuran, creando una estrategia de visualizacidén segun se trabaje en el
espacio 3D con una Unica cdmara o con varias.

CR4.2 Los contenedores y sus componentes se diseian, teniendo en cuenta las tecnologias a
utilizar, interactuando con dispositivos tales como teclado, ratén, 'joystick', guantes hapticos o
controladores de realidad virtual, entre otros.

CR4.3 El niumero de camaras virtuales se define en funcidn de las vistas que se quiera
proporcionar al usuario y de la plataforma para la que se va a desarrollar la aplicacién tal como
equipo de sobremesa, mavil, tableta, gafas VR, entre otros.

CR4.4 La interfaz de usuario dirigida a la realidad aumentada (AR) se disefia, teniendo en
cuenta si se va a trabajar sobre un espacio 2D, un espacio 3D o si se va a hacer uso de realidad
mixta (MR), estableciendo parametros propios de un entorno 3D tales como profundidad y
transparencia, entre otros.

Contexto profesional

Medios de produccidn
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Ordenador de sobremesa. Plataforma de desarrollo. Entornos de desarrollo especificos de un dispositivo
o plataforma. Conexién a Internet. Dispositivos externos de control tales como mandos, sensores y gafas
de realidad virtual, entre otros.

Productos y resultados

Estructuras y elementos del interfaz de usuario (Ul) de un sistema interactivo configurados. Pautas de
disefio y animaciones establecidas. Eventos producidos desde la Ul configurados. Ul disefiada para
espacios 3D (VR, AR, MR).

Informacion utilizada o generada

Normativa aplicable de proteccién de datos y propiedad intelectual e industrial. Normativa aplicable de
prevencion de riesgos - ergonomia -. Plan de prevencion de riesgos (ergonomia). Documento de disefio
del juego (GDD) o sistema interactivo de realidad virtual o extendida. Documentacién del proyecto.
Documentacién del 'software' desarrollado. Manuales de usuario del 'software'. Manuales del
'hardware' y dispositivos periféricos. Soporte de asistencia técnica. Documentacién técnica de las
herramientas 'software'. Ayuda en linea.
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UNIDAD DE COMPETENCIA 4
Integrar elementos en sistemas interactivos 2D y 3D funcionales

Nivel:

3

Cédigo:  UC2734_3

Estado: Tramitacion BOE

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion

RP1:

RP2:

RP3:

Integrar elementos en el producto finalizado, enlazando interfaces, escenas vy
animaciones para probar la cohesidn del sistema interactivo.

CR1.1 Las escenas se integran en un sistema interactivo enlazdndolas, garantizando su
coherencia visual y de audio, de modo que los caminos entre ellas sigan los patrones
establecidos en el documento de especificaciones, facilitando la usabilidad.

CR1.2 Los interfaces de usuario se agregan en escenas Yy situaciones para facilitar la
comunicacion con el usuario, asegurando la usabilidad.

CR1.3 La coherencia del conjunto se verifica, comprobando caminos, jerarquias y secuencias y
asegurando que las interfaces se muestran en el momento y circunstancias programadas.

Probar el sistema interactivo, utilizando las herramientas del entorno de
desarrollo de programacién (IDE) y de la plataforma de desarrollo, vinculando
ambas entre si para garantizar la funcionalidad del producto y siguiendo el plan
de pruebas.

CR2.1 Las pruebas de 'software' se configuran en modo edicion a través de las herramientas
que nos proporciona el IDE, utilizando puntos de ruptura y estableciendo pruebas unitarias para
cada elemento del codigo desarrollado

CR2.2 Las pruebas de 'software' se configuran en modo edicién a través de cddigo.

CR2.3 Las pruebas de 'software' en modo edicién a través de cédigo se ejecutan, capturando
los eventos de error y registrando los resultados.

CR2.4 Los defectos y errores detectados se corrigen, previo diagndstico de las causas,
rehaciendo o modificando los elementos de fallo.

CR2.5 La documentacién de pruebas se elabora, recogiendo informacidn acerca de las pruebas
efectuadas, resultados obtenidos y acciones correctivas efectuadas.

Crear sistemas de versiones beta, generando primeras versiones de productos
utilizables, para permitir a los usuarios probar e informar al equipo de desarrollo
de los fallos y posibles puntos de mejora.

CR3.1 La versidn Beta del sistema interactivo se crea, generando una primera version funcional,
considerando plataformas, dispositivos, compatibilidad y jugabilidad.

CR3.2 las opiniones y comentarios de retroalimentacion de los usuarios se recogen, mediante
cuestionarios y entrevistas, para valorar y mejorar la usabilidad y la funcionalidad.

CR3.3 La estrategia de mejoras se implementa a partir de la retroalimentacion recibida de los
usuarios, rehaciendo o modificando las caracteristicas, escenas, animaciones, interfaces u otros
elementos.
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CR3.4 El control de actualizaciones se configura en la fase de explotacion, estableciendo una
politica de publicacion de nuevas versiones con parches y/o mejoras del 'software’,
configurando mecanismos para realizarla, avisos y periodicidad.

Contexto profesional

Medios de produccidn

Ordenador de sobremesa. Plataforma de desarrollo. Entornos de desarrollo especificos de un dispositivo
o plataforma. Herramientas de prueba del IDE. Herramientas de prueba de la plataforma de desarrollo.
Conexidn a Internet. Dispositivos externos de control tales como mandos, sensores y gafas de realidad
virtual, entre otros.

Productos y resultados
Elementos integrados en el producto finalizado. Sistema interactivo probado y verificado. Sistema de
versiones beta creado. Control de actualizaciones configurado.

Informacidn utilizada o generada

Normativa aplicable de proteccién de datos y propiedad intelectual e industrial. Plan de prevencién de
riesgos (ergonomia). Documento de disefio del juego (GDD) o sistema interactivo de realidad virtual o
extendida. Documentacidon del proyecto. Documentaciéon del 'software' desarrollado. Manuales de
usuario del 'software'. Manuales del 'hardware' y dispositivos periféricos. Soporte de asistencia técnica.
Documentacién técnica de las herramientas 'software'. Ayuda en linea.
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MODULO FORMATIVO 1
Preparacion de entornos de desarrollo para sistemas interactivos 2D y 3D

Nivel:

3

Cédigo: MF2731_3

Asociado a la UC:  UC2731_3 - Preparar entornos de desarrollo para sistemas interactivos 2D y 3D

Duracion (horas): 30

Estado: Tramitacion BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

C2:

Aplicar procedimientos de seleccidn de un entorno de desarrollo, identificando
los requisitos del proyecto, valorando las caracteristicas de varias plataformas
que los satisfacen y el 'hardware' en el que funcionard, para el desarrollo de un
'software' de interaccion.

CE1.1 Describir motores de juegos o plataformas de desarrollo, clasificandolos y explicando sus
caracteristicas funcionales y técnicas, relacionandolas con los requisitos 'hardware' para su
instalacion y uso.

CE1.2 Describir los complementos ('plugin') instalables en los motores de juegos o plataformas
de desarrollo, explicando los pasos a seguir para su instalacion y configuracién y las
funcionalidades que aportan.

CE1.3 Enumerar repositorios, explicando sus caracteristicas y funcionalidad para el desarrollo
de 'software' y el control de versiones.

CE1.4 En un supuesto practico de selecciéon de un entorno de desarrollo, identificando los
requisitos del proyecto, valorando las caracteristicas de varias plataformas que los satisfacen y
el 'hardware' en el que funcionara, para el desarrollo de un 'software' de interaccidn:

- Determinar las caracteristicas de las opciones viables para un desarrollo, en funcion de los
requisitos del proyecto, tales como el dispositivo al que va dirigido, la complejidad del producto
final y sus requerimientos de capacidad de proceso, memoria entre otros, recogiendo la
comparativa a fin de determinar el entorno mas apto para el desarrollo.

- Valorar las opciones de entorno analizadas, asignando peso a las caracteristicas técnicas
recopiladas segun la importancia de cada una para el desarrollo e indicadas por el responsable
del proyecto, para escoger la opcién que minimice el tiempo de desarrollo, se adapte a los
perfiles de los desarrolladores, incluya las facilidades que permitan el desarrollo de las
caracteristicas especificadas en el proyecto y se adapte al 'hardware' en el que se instalara.

- Seleccionar un entorno, escogiendo la opciéon que minimice el tiempo de desarrollo, se adapte
a los perfiles de los desarrolladores, incluya las facilidades que permitan el desarrollo de las
caracteristicas especificadas en el proyecto y se adapte al 'hardware' en el que se instalara, en
funcidn del peso o importancia asignados a cada valoracién.

Aplicar procedimientos de instalacidon y configuracidon de un entorno de trabajo,
parametrizandolo segun las caracteristicas del trabajo a desarrollar, para el
desarrollo de un 'software' de interaccion.
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CE2.1 Describir procedimientos de instalacion y configuraciéon de un motor de juegos o
plataforma de desarrollo, en sistema monopuesto o en arquitectura de cliente-servidor,
explicando las opciones de parametrizacion y los pasos a seguir.

CE2.2 Explicar procedimientos de instalacién y configuracion de complementos ('plugin') de un
motor de juegos o plataforma de desarrollo, describiendo las opciones de parametrizacién y los
pasos a seguir.

CE2.3 Describir procedimientos de conexién de un motor de juegos o plataforma de desarrollo
y el 'software' de disefio 2D y 3D, explicando las opciones de parametrizacién y los pasos a
seguir.

CE2.4 Describir procedimientos de instalacidn y configuracion de repositorios de 'software' para
el trabajo en grupo, explicando el proceso de registro y parametrizacion de elementos tales
COMO usuarios y permisos.

CE2.5 Describir procedimientos de prueba de la funcionalidad de un motor de juegos o
plataforma de desarrollo y complementos, asi como de la conectividad con el 'software' de
disefio 2D y 3D, y los usuarios y permisos de uso y los repositorios de 'software’, explicando los
pasos a seguir para verificar su funcionalidad.

CE2.6 En un supuesto practico de instalacion y configuracién de un entorno de trabajo,
parametrizandolo segun las caracteristicas del trabajo a desarrollar, para el desarrollo de un
'software' de interaccion:

- Instalar unas herramientas 'software' para el desarrollo de 'software' de interaccién 2D y 3D,
en sistema monopuesto o en arquitectura de cliente-servidor, siguiendo las instrucciones del
fabricante, descargandolas en su caso de la plataforma, previo registro y activacién de licencias.
- Configurar un motor de juegos/plataforma de desarrollo y el 'software' 2D y 3D para el
desarrollo, instalando complementos ('plugin'), conectando el 'software' entre si, estableciendo
la conectividad para trabajo en grupo, entre otros.

- Configurar unos repositorios de 'software’, previo registro en su caso, para gestionar el
desarrollo, creando usuarios y estableciendo permisos de acceso.

- Probar el entorno instalado, comprobado su funcionalidad y verificando su rendimiento
mediante escenas disponibles o proporcionadas por el fabricante o la comunidad de
desarrolladores.

- Documentar el proceso de instalacién, recogiendo las incidencias surgidas y las soluciones
adoptadas, en un formato especificado.

Aplicar procedimientos para la integracion de dispositivos periféricos de
interaccion para videojuegos, realidad virtual (VR) y/o realidad aumentada (AR),
configurandolos y comprobando y verificando su funcionamiento para su uso en
un 'software' de interaccién que se pretende elaborar.

CE3.1 Enumerar dispositivos periféricos para videojuegos, realidad virtual (VR) y/o realidad
aumentada (AR) tales como gafas o cascos de realidad virtual/aumentada, controladores,
cadmaras y sensores, entre otros, describiendo sus caracteristicas en funcidn de su uso.

CE3.2 Explicar el proceso de calibracidon de dispositivos periféricos de videojuegos, realidad
virtual (VR) y/o realidad aumentada (AR), describiendo los pasos a seguir.

CE3.3 Describir los procedimientos de prueba de dispositivos periféricos, explicando los pasos a
seguir para verificar su funcionalidad y rendimiento.

CE3.4 En un supuesto practico de integracion de dispositivos periféricos de interaccién para
videojuegos, realidad virtual (VR) y/o realidad aumentada (AR), configurandolos y comprobando
y verificando su funcionamiento para su uso en un 'software' de interaccidon que se pretende
elaborar:
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- Instalar unos dispositivos periféricos para videojuegos, realidad virtual (VR) y/o realidad
aumentada (AR) tales como gafas o cascos de realidad virtual/aumentada, controladores,
camaras y sensores, entre otros, verificando que son compatibles con la plataforma y el entorno
de desarrollo, siguiendo las instrucciones que proporcione el fabricante.

- Calibrar los dispositivos periféricos de videojuegos, realidad virtual (VR) y/o realidad
aumentada (AR), usando el propio 'software' del dispositivo, en el area fisica en la que se vaya a
usar.

- Probar los dispositivos periféricos instalados, comprobado su funcionalidad y verificando su
rendimiento.

- Documentar el proceso de instalacidn, recogiendo las incidencias surgidas y las soluciones
adoptadas, en el formato que se indique.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo
C1 respecto a CE1.4; C2 respecto a CE2.6; C3 respecto a CE3.4.

Otras Capacidades:

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

Finalizar el trabajo atendiendo a criterios de idoneidad, economia y eficacia.

Adaptarse a situaciones o contextos nuevos.

Respetar los procedimientos y normas internas de la organizacion.

Mostrar una actitud de respeto hacia los compafieros, procedimientos y normas de la empresa.

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

Contenidos

1 Software para desarrollo de productos de interaccion grafica 2D y 3D
Motores de juegos/plataformas de desarrollo. Complementos ('plugin'). Caracteristicas.
Procedimientos de instalacion y configuracion de motores de juegos o plataformas de desarrollo en
entornos monopuesto y en arquitecturas de servidor.
Conexioén con 'software' de disefio 2D y 3D.
Repositorios 'software'. Caracteristicas. Procedimientos de instalacidn y configuracion. Creacion de
usuarios y permisos. Control de versiones.
Procedimientos de prueba del 'software' instalado. Resolucidn de incidencias.
Técnicas de documentacion del proceso de instalacién.

2 Dispositivos periféricos para interaccién con sistemas 2Dy 3D
Clasificacion de dispositivos de interaccidon. Gafas o cascos de realidad virtual/aumentada,
controladores, cdmaras y sensores. Caracteristicas.
Procedimientos de instalacién y calibrado.
Procedimientos de prueba.

Parametros de contexto de la formacion

Espacios e instalaciones
Los talleres e instalaciones dardn respuesta a las necesidades formativas de acuerdo con el contexto
profesional establecido en la unidad de competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa
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aplicable del sector productivo, prevencion de riesgos laborales, accesibilidad universal, igualdad de
género y proteccién medioambiental. Se considerara con caracter orientativo como espacios de uso:

- Instalacion de 2 m? por alumno o alumna.

Perfil profesional del formador o formadora:

1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con la preparacion de entornos de
desarrollo para sistemas interactivos 2D y 3D, que se acreditard mediante una de las dos formas
siguientes:

- Formacion académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacidn Superior) o de
otras de superior nivel relacionadas con el campo profesional.

- Experiencia profesional de un minimo de 2 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este moédulo formativo.

2. Competencia pedagédgica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones
competentes.
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MODULO FORMATIVO 2
Programacion de sistemas interactivos 2D y 3D

Nivel:

3

Cédigo: MF2732_3

Asociado a la UC:  UC2732_3 - Elaborar la programacion de sistemas interactivos 2D y 3D

Duracion (horas): 180
Estado: Tramitacion BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

C2:

Aplicar técnicas para secuenciar las escenas de un proyecto de juego o sistema

interactivo, estableciendo su jerarquia y relacién para integrarlas en el conjunto.
CE1.1 Identificar la estructura y apartados del documento de disefio de un juego o sistema
interactivo, para determinar las escenas, sus caracteristicas y su relacién.

CE1.2 Interpretar el guién ('stoy board') de un juego o sistema interactivo, describiendo los
pasos a seguir para determinar las escenas, sus caracteristicas y su relacién.

CE1.3 Identificar las caracteristicas de las escenas de un juego o sistema interactivo que
permitan relacionarlas entre si, explicando los pasos a seguir para determinar su jerarquia.
CE1.4 Describir posibilidades para asignar nomenclaturas a las escenas de un juego o sistema
interactivo en el motor de juegos o plataforma de desarrollo, explicando el significado y las
ventajas e inconvenientes de cada una.

CE1.5 Explicar criterios para agrupar escenas de un juego o sistema interactivo en funcién de su
relacion y jerarquia, clasificdndolas para establecer las relaciones entre grupos de ellas y asignar
en el motor de juegos o plataforma de desarrollo los caminos que se pueden seguir.

CE1.6 Describir las fisicas aplicables a una escena, explicando los pasos a seguir para
seleccionarlas y asignarlas en un motor de juegos o plataforma de desarrollo.

CE1.7 En un supuesto practico de aplicacién de técnicas para secuenciar las escenas de un
proyecto de juego o sistema interactivo, estableciendo su jerarquia y relacion para integrarlas
en el conjunto:

- Extraer escenas que tienen relaciéon entre si de un documento de disefio de juego,
seleccionando aquellas escenas pertenecientes a un mismo camino del juego o nivel.

- Determinar la jerarquia de las escenas y la relacidon entre ellas en funcion del guién ('story
board') o diagrama de flujo, indicando la direccidn de los caminos ('path') que se pueden seguir.
- Determinar la jerarquia de grupos de escenas y la relacion entre ellos en funcion del 'story
board' o diagrama de flujo indicando la direccion de los caminos ('path') que se pueden seguir.

- Crear escenas en un motor de juegos o plataforma de desarrollo, asignandoles denominacién
segun una nomenclatura, estableciendo las fisicas generales que afectan a todos los objetos en
cada escena.

- Los caminos entre las escenas se especifican en el motor o plataforma, conectandolas segun la
jerarquia que se determind previamente.

Aplicar técnicas de configuracion de animaciones asociadas a los objetos 3D y a
los 'sprites' 2D, previa creacion con el motor de videojuegos/plataforma de
desarrollo o herramienta de terceros, importandolos en el motor/plataforma en
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su caso, parametrizandolas mediante la plataforma de desarrollo para integrarlas
en un juego o sistema interactivo.

CE2.1 Explicar el procedimiento de creacion de 'sprites' y objetos 3D, usando un motor de
juegos o plataforma de desarrollo o importandolos desde un programa de terceros.

CE2.2 Explicar el procedimiento de configuracidn de objetos 3D, usando un motor de juegos, o
plataforma de desarrollo describiendo las comprobaciones a realizar sobre el 'mapeo’ y
texturizado del sistema de huesos, rotaciones y factor de escala.

CE2.3 Explicar el procedimiento de configuracién de 'sprites', usando un motor de videojuegos,
o plataforma de desarrollo describiendo las comprobaciones a realizar sobre el factor de escala,
la transparencia, la separacidn de 'sprites' multiples en simples.

CE2.4 Describir los procesos de creacion de animaciones y audios en un motor de juegos o
plataforma de desarrollo, explicando operaciones tales como adaptar la velocidad de modo que
sea acorde con el desarrollo del juego y el contexto que se pretenda representar, evitar saltos y
establecer bucles y sincronizar audio, entre otras.

CE2.5 Enumerar librerias y programas de terceros para usar en la importacién de animaciones,
clasificando sus contenidos y capacidades y describiendo los formatos y caracteristicas de los
'sprite' y objetos 3D disponibles.

CE2.6 En un supuesto practico de aplicacion de técnicas de configuracion de animaciones
asociadas a los objetos 3D y a los 'sprites' 2D, previa creacién con el motor de
videojuegos/plataforma de desarrollo o herramienta de terceros, importandolos en el
motor/plataforma en su caso, parametrizandolas mediante el motor de videojuegos para
integrarlas en un juego o sistema interactivo:

- Crear 'sprites' y objetos 3D, usando el propio motor de videojuegos/plataforma de desarrollo o
en programas de terceros, previa descarga en su caso e importacién en la herramienta.

- Configurar objetos 3D, comprobando que el sistema de huesos esté mapeado y texturizado y
que el motor o plataforma lo interpreta seguin se definid, comprobando las rotaciones y el
factor de escala.

- Configurar 'sprites', comprobando si es individual o multiple, el tamafo, las opciones de
transparencia, la compresion y el trabajo en capas y que el motor o plataforma lo interpreta
segun se definid, comprobando las rotaciones y el factor de escala.

- Crear animaciones y audios asociados en el motor de juegos o plataforma de desarrollo a
partir de los archivos de sonido, 'sprites' y objetos 3D o en su caso importandolas desde librerias
0 programas de terceros.

- Configurar las animaciones en el motor de juegos o 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.

- Definir una jerarquia de animaciones, enlazando unas con otras.

Aplicar procedimientos de configuracidn de puntos desencadenantes de eventos
a través de dareas de influencia, situandolas en una escena, programando los
scripts que responden a los eventos y afiadiendo comportamientos fisicos en su
caso, siguiendo un documento de especificaciones para integrarlos en un juego o
sistema interactivo.

CE3.1 Identificar areas de influencia en una escena, explicando el proceso de situarla, de definir

un drea geométrica para acotarla, tal como esfera o poligono y de asignar un tamafio y situacién
en la escena.
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CE3.2 Identificar tipos de datos, instrucciones, objetos, clases, jerarquias de clases y secuencias
de control de un lenguaje de instrucciones ('script') embebido en un motor de juegos o
plataforma de desarrollo, explicando su aplicacidn a la gestion de juegos y sistemas interactivos.
CE3.3 Explicar los procedimientos de captura y gestién de eventos producidos por las areas de
influencia y que regulan el comportamiento de las entidades de una escena, indicando los pasos
a seguir.

CE3.4 Especificar los comportamientos fisicos que se pueden afadir a las entidades, asignando
las fisicas disponibles en el motor o plataforma en su caso o aplicando efectos graficos o de
sonido.

CE3.5 Describir el procedimiento de programacion de sistemas de rayos ('RayCast'), explicando
los pasos a seguir para indicar distancia y direccion para detectar el resto de los objetos de
juego.

CE3.6 Detallar el procedimiento para configurar y capturar eventos desencadenados por
deteccién y analisis visual del mundo real explicando las técnicas de 'tracking', 'slam' y vision
artificial implicadas.

CE3.7 En un supuesto practico de aplicacion de procedimientos de configuracion de puntos
desencadenantes de eventos a través de areas de influencia, situandolas en una escena,
programando los scripts que responden a los eventos y afnadiendo comportamientos fisicos en
su caso, siguiendo un documento de especificaciones para integrarlos en un juego o sistema
interactivo:

- Situar en una escena areas de influencia asociadas a objetos, definiendo un area geométrica
para acotarla, seleccionando el tipo tal como esfera o poligono y su tamaio y situacion en la
escena.

- Programar piezas de cédigo ('scripts') que gestionan eventos producidos por las areas de
influencia de un objeto u objetos afectados y que regulan el comportamiento de las entidades
de una escena, codificando la secuencia de instrucciones.

- Afiadir comportamientos fisicos a las entidades, asignando las fisicas disponibles en el motor o
plataforma en su caso o aplicando efectos graficos o de sonido.

- Programar un sistema de rayos 'RayCast', indicando distancia y direccién para detectar el resto
de los objetos de juego.

Aplicar procedimientos de programacion de la funcionalidad de un jugador,
generando las entradas ('inputs') virtuales y 'mapeos' para la interaccion,
estableciendo las fisicas que responden a las acciones del jugador, codificando el
comportamiento, la jerarquia de cdmaras, luces y sonidos a partir de unas

especificaciones.

CE4.1 Indicar las posibles entradas ('inputs') para la interaccion con un jugador, especificando el
proceso de 'mapeo’ con las acciones virtuales asignadas y considerando la deteccién o
interaccion con elementos reales en el caso de realidad aumentada.

CE4.2 Indicar las posibles fisicas asociables a un jugador en un motor de juegos o plataforma de
desarrollo, clasificandolas y explicando el proceso para asignarlas y aplicar efectos graficos o de
sonido.

CEA4.3 Describir el proceso para asociar los 'inputs' con las fisicas asignadas a un jugador,
explicando cdmo programar el comportamiento.

CEA4.4 Describir el sistema de camaras, explicando su operativa tal como seguir al personaje,
ubicacion y tipos de plano, angulo de la cdmara y cambios de plano, entre otros, relaciondandolo
con el comportamiento del jugador y ajustandolo al tipo de proyecto para representar una
escena.
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CEA4.5 Describir el texturizado asociado al jugador, explicando los parametros, tales como
tamafio, color, brillo, autoiluminacidén, transparencia o compresion, entre otros, relacionandolo
con el comportamiento del jugador.

CEA4.6 Describir el sistema de iluminacién, explicando el proceso de configuracién de
parametros tales como intensidad, color, direccidn, sombreado, entre otros, relacionandolo con
el comportamiento de un jugador.

CEA4.7 Describir el sistema de sonidos, explicando el proceso de configuracion de parametros
tales como ecos, direccién, reverberacién, entre otros, relacionandolo con el comportamiento
de un jugador.

CEA4.8 Describir el procedimiento de configuracion de los sistemas de particula asociados al
jugador, explicando cdmo establecer pardmetros tales como forma y color de las particulas, vida
util, emisiones, numero de particulas, velocidad, entre otros y como asignar las fisicas
disponibles en el motor o plataforma en su caso o aplicando efectos graficos o de sonido.

CEA4.9 En un supuesto practico de programacion de la funcionalidad de un jugador, generando
las entradas ('inputs') virtuales y 'mapeos' para la interaccidn, estableciendo las fisicas que
responden a las acciones del jugador, codificando el comportamiento, la jerarquia de cdmaras,
luces y sonidos a partir de unas especificaciones:

- Generar entradas ('inputs') virtuales y 'mapeos' para la interacciéon con un jugador, asociando
entradas fisicas con acciones virtuales.

- Establecer fisicas especificas asociadas al jugador, asignando desde las disponibles en el motor
o plataforma en su caso o aplicando efectos graficos.

- Programar para su funcionamiento el comportamiento del jugador en el espacio fisico,
relacionando los 'inputs' con la fisica.

- Configurar un sistema de camaras asociado al jugador, programandolo ajustandose al tipo de
proyecto para la representacidon de la escena, estableciendo comportamientos tales como si
sigue al personaje, el tipo de plano, angulo, situacion y/o cambios de plano, entre otros,
relacionandolo con el comportamiento.

- Aplicar texturas asociadas al jugador a través de materiales, configurando parametros tales
como tamano, color, brillo, autoiluminacidn, transparencia o compresion, entre otros.

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

- El sistema de sonidos asociados al jugador se configura, estableciendo sus pardmetros tales
como ecos, direccion, reverberacion, entre otros, relacionandolo con el comportamiento.

- Programar el comportamiento de los sistemas de particulas asociados al jugador,
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 graficos o de sonido.

Aplicar procedimientos de programaciéon de la funcionalidad en proyectos
multijugador, considerando las condiciones especificas, seleccionando el servidor
y el modo de almacenamiento de la informacién de cada jugador, a partir de
unas especificaciones.

CE5.1 Enumerar las condiciones del modo multijugador tales como visibilidad entre jugadores,
numero de jugadores o interaccidon entre ellos, describiendo los pasos para configurar cada
caracteristica.

CE5.2 Clasificar métodos de acceso y conexién de los jugadores al juego, manteniendo
condiciones de seguridad.
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CES5.3 Describir el proceso de carga de elementos de un proyecto en servidor, explicando cdmo
seleccionarlo o prepararlo y los pasos a seguir para establecer el numero de
jugadores/conexiones.

CE5.4 Explicar mecanismos de almacenamiento del estado de los jugadores, tales como usando
bases de datos, diccionarios de datos u otro formato de archivo, describiendo los pasos para su
configuracion.

CE5.5 En un supuesto practico de aplicacion de procedimientos de programacién de la
funcionalidad en proyectos multijugador, considerando las condiciones especificas,
seleccionando el servidor y el modo de almacenamiento de la informacién de cada jugador, a
partir de unas especificaciones:

- Programar unas condiciones del modo multijugador, estableciendo pardametros tales como
visibilidad entre jugadores, nimero de jugadores o interaccién entre ellos.

- Programar un control de acceso al juego, configurando usuarios y modo de conexion, en
condiciones de seguridad.

- Cargar el proyecto y sus elementos en servidor, seleccionando uno existente o preparando uno
al efecto, estableciendo el nimero de jugadores/conexiones.

- Configurar un mecanismo de almacenamiento del estado de cada jugador, usando bases de
datos, diccionarios de datos u otro formato de archivo.

Aplicar procedimientos de programacion de la funcionalidad de unos personajes
diferentes del jugador (‘Non Players Characters' -NPC-), configurando objetos y
superficies, dotandolos de respuesta a fisicas y eventos, configurando el 'Raycast’
y generando la estrategia de creacion y eliminacién, a partir de unas
especificaciones establecidas.

CEG6.1 Definir procedimientos de configuracion de objetos y superficies navegables por el NPC,
explicando los pasos para limitar las superficies permitidas para la movilidad y que se establecen
en una Inteligencia Artificial (IA) asociada.

CE6.2 Indicar las posibles fisicas asociables a un NPC en un motor de juegos o plataforma de
desarrollo, clasificandolas y explicando el proceso para asignarlas, aplicar efectos graficos y
parametrizar la respuesta de la Inteligencia Artificial a los eventos y fisicas.

CE6.3 Describir el procedimiento de programacion de sistemas de rayos ('RayCast') en NPC,
explicando los pasos a seguir para parametrizar las respuestas de comportamiento en funcion
de la interaccidn.

CE6.4 Enumerar estrategias de creacidon y eliminacidon de NPC, explicando cémo programarlas,
detectando condiciones tales como colisiones, caidas u otro tipo de interaccidn, que las
provocan.

CE6.5 En un supuesto practico de programacién de la funcionalidad de unos personajes
diferentes del jugador ('Non Players Characters' -NPC-), configurando objetos y superficies,
dotdndolos de respuesta a fisicas y eventos, configurando el 'Raycast' y generando la estrategia
de creacion y eliminacién, a partir de unas especificaciones establecidas:

- Configurar objetos y superficies navegables por un NPC, indicando los limites de las superficies
permitidas para la movilidad establecida en una Inteligencia Artificial (I1A) asociada.

- Establecer unas fisicas especificas asociadas al NPC, asigndndolas desde las disponibles en el
motor o plataforma en su caso o aplicando efectos graficos.

- Programar la interaccidon entre unos NPC y un jugador, parametrizando la respuesta de la
Inteligencia Artificial a los eventos y fisicas.

- Configurar un 'RayCast' para dotar a los NPC de vision, incluyendo las respuestas de
comportamiento en funcion de la interaccién.
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- Programar una estrategia de creacién y de eliminaciéon de NPC, indicando condiciones que las
provocan tales como colisiones, caidas u otro tipo de interaccion.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo

CE1.7 respecto a C1; CE2.6 respecto a C2; CE3.7 respecto a C3; CE4.9 respecto a C4; CES.5 respecto a C5;
CE6.5 respecto a Cé6.

Otras Capacidades:

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

Demostrar cierto grado de autonomia en la resolucidn 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.

Contenidos

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. Definicion. 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.

2 Animacion de 'sprites' y objetos 3D en sistemas interactivos y juegos
'Sprites' y Objetos 3D. Proceso de creacion 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 asignacién a objetos y sistemas de particulas.
Efectos graficos. Efectos de sonido. Sincronizacion.
Procedimientos de creaciéon 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, creacién y definicién. 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.
Deteccidn y analisis visual del mundo real. Técnicas de 'tracking' (de texturas, facial, de siluetas,
'Slam’, entre otros) y vision artificial.

4 Gestion de jugadores en sistemas interactivos y juegos
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Entradas (‘inputs'). 'Mapeo' o asociacién con el jugador.

Interaccion con el entorno en realidad aumentada y mixta.

Asociacion de fisicas a jugadores.

Programacion de cédigo de comportamiento. Asociacion con 'inputs'.

Sistemas de cdmaras. Operativa y caracteristicas. Procedimientos de configuracion.
Sistema de iluminacién. Caracteristicas y configuracion.

Sistema de sonidos. Caracteristicas y configuracion.

Texturas y mapas. Caracteristicas y configuracién.

Sistemas de particulas. Configuracién y programacién.

Modo multijugador. Control de acceso, visibilidad entre jugadores e interaccién. Servidores.
Almacenamiento del estado.

5 Gestion de personajes no jugadores (NPC) en sistemas interactivos y juegos
Uso y configuracion de Inteligencias Artificiales en NPC.
Superficies navegables. Configuracién y definicion.
Asociacion de fisicas a NPC.
Sistemas de rayos ('Raycast') en NPC. Configuracion y programacién.
Programacién de cédigo de comportamiento. Estrategias de creacion y eliminacion. Interacciones.

Parametros de contexto de la formacion

Espacios e instalaciones

Los talleres e instalaciones dardn respuesta a las necesidades formativas de acuerdo con el contexto
profesional establecido en la unidad de competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa
aplicable del sector productivo, prevencion de riesgos laborales, accesibilidad universal, igualdad de
género y proteccién medioambiental. Se considerara con caracter orientativo como espacios de uso:

- Instalacion de 2 m? por alumno o alumna.

Perfil profesional del formador o formadora:

1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con la elaboracién de la programacién de
sistemas interactivos 2D y 3D, que se acreditara mediante una de las dos formas siguientes:

- Formacion académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacidn Superior) o de
otras de superior nivel relacionadas con el campo profesional.

- Experiencia profesional de un minimo de 2 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este moédulo formativo.

2. Competencia pedagédgica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones
competentes.
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MODULO FORMATIVO 3
Programacion de interfaces de usuario en sistemas interactivos 2D y 3D

Nivel:

3

Cédigo: MF2733_3

Asociado a la UC:  UC2733_3 - Programar interfaces de usuario en sistemas interactivos 2D y 3D

Duracion (horas): 150

Estado: Tramitacion BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

Aplicar la configuracion de estructuras y elementos del interfaz de usuario (Ul) de
un sistema interactivo, estableciendo los componentes y puntos de anclaje para
gestionar la estrategia de visualizacion de informacidn, avisos y errores en la
aplicacion, siguiendo un documento de disefio de un juego ('‘Game Design
Document' -GDD-) o proyecto de realidad virtual o extendida.

CE1.1 Describir las caracteristicas de los editores visuales de interfaces de usuario, explicando
las opciones de configuracién y su funcionalidad.

CE1.2 Describir procedimientos de configuracion de superficies, 'canvas', paneles vy
componentes de tipo contenedor, explicando los pasos a seguir para asignar parametros
visuales tales como tamafio, posicidn, color y transparencia entre otros.

CE1.3 Explicar procedimientos de configuracién de puntos de anclaje ('anchors') del interfaz,
explicando los pasos a seguir para planificar la estrategia de cambio de tamafio ('resize'), para
que la interfaz se ajuste a cualquier resolucién de pantalla de la plataforma para la que vaya
dirigida la Ul.

CE1.4 Enumerar elementos de las interfaces graficas de usuario tales como botones, barras
deslizadoras ('sliders'), desplegables 'dropdown’, casillas de marcado ('check list'), entre otras,
explicando el proceso de edicidon visual y personalizacién del aspecto a través de 'sprites’.

CE1.5 Describir el proceso de encapsulado en paquetes del 'software’, indicando los pasos a
seguir, para su reutilizacidon en escenas o su exportacidn en otros proyectos.

CE1.6 Explicar procedimientos de gestidon de datos persistentes a través de base de datos, tanto
en servidores como en local y/o utilizando un diccionario de datos, explicando los pasos,
parametros y mecanismos de configuracién de la conexién y de generacion de consultas.

CE1.7 En un supuesto practico de aplicaciéon de la configuracion de estructuras y elementos del
interfaz de usuario (Ul) de un sistema interactivo, estableciendo los componentes y puntos de
anclaje para gestionar la estrategia de visualizacion de informacion, avisos y errores en la
aplicacién, siguiendo un documento de disefio de un juego (‘Game Design Document' -GDD-) o
proyecto de realidad virtual o extendida:

- Establecer una superficie en la que se genera una interfaz mediante el editor visual, utilizando
componentes de tipo contenedor.

- Configurar 'canvas' y paneles definidos en el documento de disefio o proyecto, usando la
plataforma de desarrollo asignado parametros visuales tales como tamafio, posicién, color y
transparencia entre otros.
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- Configurar puntos de anclaje (‘anchors') del interfaz, planificando la estrategia de cambio de
tamafio ('resize'), para que la interfaz se ajuste a cualquier resolucién de pantalla de la
plataforma para la que vaya dirigida la Ul.

- Generar elementos de las interfaces graficas de usuario mediante editores visuales, utilizando
las funcionalidades propias del editor, configurando objetos proporcionados por la plataforma
de desarrollo tales como botones, barras deslizadoras ('sliders'), desplegables 'dropdown’,
casillas de marcado ('check list'), entre otras, personalizando el aspecto a través de 'sprites'.

- Preparar el 'software', desarrollado mediante encapsulado en paquetes para su reutilizacion
en escenas o su exportaciéon a paquetes para posterior importacion en otros proyectos.

- Gestionar los datos persistentes a través de base de datos en servidores, en local y/o utilizando
un diccionario de datos, mediante configuracién de la conexidn y generacién de consultas.

Aplicar procedimientos de establecimiento de pautas de disefio y de
configuracion de las animaciones de la interfaz grafica de usuario, distribuyendo
controles y mensajes, cuidando el aspecto para mejorar la usabilidad, siguiendo
los criterios establecidos en un GDD o documento de disefio de un proyecto de
realidad virtual o extendida.

CE2.1 Diferenciar componentes basicos y avanzados en un Ul, sefialando la funcionalidad vy
objetivos de cada componente.

CE2.2 Detallar el proceso de configuracion del aspecto y del comportamiento de componentes
avanzados en un Ul, utilizando lenguajes tales como html, xml o css, entre otros o, en su caso,
utilizando componentes externos a la plataforma de desarrollo e importandolos en el proyecto y
personalizandolos.

CE2.3 Describir el procedimiento de disefio de interfaces para aplicaciones de gestién 2D
multiplataforma, creando el sistema de redimension ('resize') y definiendo las politicas de
reutilizacién de elementos.

CE2.4 Definir los criterios para homogeneizar los elementos de la Ul y que afectan a la fuente,
el color, el comportamiento y cualquier parametro comun, usando una plataforma de
desarrollo.

CE2.5 Explicar los principios de usabilidad de interfaces, tales como coherencia, facilidad de
interpretacion, entre otros, para obtener un disefio intuitivo, perceptible y comprensible,
respondiendo a los principios heuristicos tales como visibilidad del estatus, consistencia con el
mundo real, libertad de control del usuario, prevencién de errores, flexibilidad y eficiencia,
disefio minimalista, disponibilidad de sistemas de ayuda u otros.

CE2.6 Describir criterios para definir una politica de mensajes con el usuario, limitando la
extensién de cada uno y procurando su precisidn y claridad, anticipando la posible reutilizacion
paneles, mensajes y otros elementos.

CE2.7 Enumerar parametros de aspecto de una Ul, tales como tamafio, sonidos, colores,
espacios y margenes, entre otros, explicando los criterios que facilitan su legibilidad, siguiendo
estdndares y principios de usabilidad y en funcién del perfil y caracteristicas del usuario al que
va dirigido.

CE2.8 Explicar las funciones y operativa del generador de animaciones y del sistema de
particulas de una plataforma de desarrollo, describiendo los pasos para crear los fotogramas
clave en los que se asignan posicion, tamafo, escala o rotacion y el color para configurar su
comportamiento dinamico.

CE2.9 En un supuesto practico de aplicacién de procedimientos de establecimiento de pautas
de disefio y de configuracién de las animaciones de la interfaz grafica de usuario, distribuyendo



| 1 I
NEF
1]

UNION EUROPEA L
Fondo Social Europeo Pagina: 27 de 33
A MNES “El FSE invierte en tu futuro”

controles y mensajes, cuidando el aspecto para mejorar la usabilidad siguiendo los criterios
establecidos en un GDD o documento de disefio de un proyecto de realidad virtual o extendida:
- Adaptar el aspecto y el comportamiento de componentes avanzados de un Ul, utilizando
lenguajes tales como html, xml o css, entre otros o, en su caso, utilizando componentes
externos a la plataforma de desarrollo e importandolos en el proyecto y personalizandolos.

- Disefiar Las interfaces para aplicaciones de gestidon 2D multiplataforma, creando el sistema de
redimension ('resize') y definiendo las politicas de reutilizacién de elementos de disefio.

- Homogeneizar elementos de la Ul respecto a la fuente, el color, el comportamiento y cualquier
pardmetro comun al conjunto de objetos que la conforman y que nos proporciona la plataforma
de desarrollo.

- Ubicar controles de usuario en la interfaz, usando los principios de usabilidad tales como
coherencia, facilidad de interpretacién, entre otros, para obtener un disefio intuitivo.

- Establecer una politica de mensajes con el usuario, limitando la extensidon de cada uno vy
procurando su precision y claridad, anticipando la posible reutilizacion paneles, mensajes y
otros elementos.

- Disefiar el aspecto de la interfaz de usuario, estableciendo parametros tales como tamafio,
sonidos, colores, espacios y margenes, entre otros para facilitar su legibilidad, siguiendo
estandares y principios de usabilidad y en funcién del perfil y caracteristicas del usuario al que
va dirigido.

- Desarrollar animaciones sobre componentes del interfaz de usuario a través del generador de
animaciones o del sistema de particulas de la plataforma de desarrollo, creando los fotogramas
clave en los que se asignan posicién, tamafio, escala o rotacion y el color y configurando su
comportamiento dindmico.

Aplicar procedimientos de configuracion de eventos producidos desde la Ul,
asociandolos a los objetos de una interfaz, usando la plataforma de desarrollo y
siguiendo las pautas que indica un GDD o documento de disefio de un proyecto
de realidad virtual o extendida, para gestionar la interaccidén con usuarios.

CE3.1 Enumerar los tipos de eventos producidos desde una Ul, indicando por qué situaciones se
disparan.

CE3.2 Describir procedimientos para definir un cédigo que dé respuesta a un evento a través de
la programacion de clases y métodos, indicando como asociarlo a los objetos de comunicacion
de la Ul que nos proporciona una plataforma de desarrollo.

CE3.3 Explicar el proceso de integracidn de una interfaz en un producto a desarrollar, indicando
como realizar las conexiones sobre el 'back-end' o sobre el motor de la aplicacion.

CE3.4 En un supuesto prdctico de aplicacion de procedimientos de configuracion de eventos
producidos desde la Ul, asociandolos a los objetos de una interfaz, usando la plataforma de
desarrollo y siguiendo las pautas que indica un GDD o documento de diseifio de un proyecto de
realidad virtual o extendida para gestionar la interaccién con usuarios:

- Configurar la entrada de eventos de un interfaz para darles respuesta a través de la
programacion de clases y métodos, asociandolos a los objetos de comunicacién de la Ul que nos
proporciona la plataforma de desarrollo.

- Gestionar eventos dindmicos de la Ul, relaciondandolos con el método que los trata, tomando
como pardametro de entrada del método el valor de salida del evento del elemento a controlar.

- Integrar la capa de la interfaz en el producto a desarrollar, realizando las conexiones sobre un
'back-end' o sobre el motor de la aplicacidn.
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Aplicar procedimientos de disefio de una Ul para espacios 3D propios de
entornos de realidad virtual, aumentada y/o mixta (VR, AR, MR), configurando
los componentes contenedores y adaptando el disefio a la tercera dimension.
CEA4.1 Determinar estrategias de visualizacion, segln se trabaje en el espacio 3D con una Unica
camara o con varias.

CEA4.2 Explicar el proceso de configuracién de 'canvas' en funcién de la estrategia de
visualizacion.

CEA4.3 Describir posibilidades de disefio de contenedores y componentes 3D teniendo en cuenta
las tecnologias a utilizar para interactuar con dispositivos tales como teclado, ratén, 'joystick’,
guantes hapticos o controladores de realidad virtual, entre otros.

CE4.4 Explicar la relacion entre el nimero de cdmaras con las vistas que se quiera proporcionar
al usuario y con la plataforma para la que se va a desarrollar la aplicacion tal como equipo de
sobremesa, mévil, tableta, gafas VR, entre otros, describiendo los condicionantes de cada caso.
CEA4.5 Describir las caracteristicas configurables en interfaces de usuario dirigidas a la realidad
aumentada (AR), teniendo en cuenta si se va a trabajar sobre un espacio 2D, un espacio 3D o si
se va a hacer uso de la realidad mixta (MR), estableciendo parametros propios de un entorno 3D
tales como profundidad y transparencia, entre otros.

CE4.6 En un supuesto practico de aplicacion de procedimientos de disefio de una Ul para
espacios 3D propios de entornos de realidad virtual, aumentada y/o mixta (VR, AR, MR)
configurando los componentes contenedores y adaptando el disefio a la tercera dimension:

- Configurar un 'canvas', creando una estrategia de visualizacidn segun se trabaje en el espacio
3D con una Unica cdmara o con varias.

- Disefiar contenedores y sus componentes teniendo en cuenta las tecnologias a utilizar,
interactuando con dispositivos tales como teclado, ratén, ‘'joystick', guantes hapticos o
controladores de realidad virtual, entre otros.

- Definir el nUmero de cdmaras virtuales en funcion de las vistas que se quiera proporcionar al
usuario y de la plataforma para la que se va a desarrollar la aplicacién tal como equipo de
sobremesa, movil, tableta, gafas VR, entre otros.

- Disefiar una interfaz de usuario dirigida a la realidad aumentada (AR), teniendo en cuenta si se
va a trabajar sobre un espacio 2D, un espacio 3D o si se va a hacer uso de realidad mixta (MR),
estableciendo pardmetros propios de un entorno 3D tales como profundidad y transparencia,
entre otros.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo
C1 respecto a CEL1.7; C2 respecto a CE2.9; C3 respecto a CE3.4; C4 respecto a CE4.6;

Otras Capacidades:

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

Demostrar cierto grado de autonomia en la resolucién de contingencias relacionadas con su actividad.
Comunicarse eficazmente con las personas adecuadas en cada momento.

Demostrar creatividad y cuidar la estética de los elementos visuales.

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.
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Contenidos

1 Estructurasy elementos del interfaz de usuario (Ul) de un sistema interactivo
Editores visuales. Caracteristicas y configuracion.
'Canvas', superficies, paneles y componentes tipo contenedor. Configuracién. Tamafio, posicién,
color, transparencia, entre otros. Puntos de anclaje (‘anchor'). Estrategia de cambio de tamafio
(‘resize’).
Elementos del Ul: botones, barras deslizadoras ('sliders'), desplegables 'dropdown’, casillas de
marcado ('check list'), entre otras. Edicidn visual. Personalizacidn con 'sprites’.
Reutilizacion del 'software’. Encapsulado en paquetes del 'software’.
Gestidon de datos persistentes. Conexidn a base de datos y consultas.

2 Pautas de disefo y de configuracion de las animaciones de la interfaz grafica de

usuario de un sistema interactivo

Componentes basicos y avanzados en un Ul. Configuracién del aspecto y del comportamiento de
componentes avanzados.

Diseiio de interfaces para aplicaciones de gestién 2D. Politicas de 'resize' y politicas de reutilizacién.
Pardmetros de aspecto de una Ul. Tamafio, sonidos, colores, espacios y margenes, entre otros.
Usabilidad de interfaces. 'Principios de usabilidad'. Principios heuristicos.

Politica de mensajes con el usuario. Reutilizacién.

Generador de animaciones. Fotogramas clave. Posicidn, tamafio, escala o rotacién y el color.
Comportamiento dindmico.

Sistema de particulas.

3 Configuracion y gestion de eventos de la interfaz grafica de usuario de un sistema

interactivo

Eventos. Tipos. Captura y gestion.

Clases, métodos y atributos.

Integracién del Ul en el sistema interactivo.

4 Diseno de interfaces grafica de usuario en espacios 3D
Estrategias de visualizacion. Numero de camaras. Vistas. Procedimientos de adaptacién al tipo de
plataforma visual.
'Canvas'. Configuracion.
Disefio de contenedores y componentes 3D.
Caracteristicas configurables de Ul en 3D. Realidad virtual, aumentada y/o mixta (VR, ARy MR).

Parametros de contexto de la formacion

Espacios e instalaciones

Los talleres e instalaciones daran respuesta a las necesidades formativas de acuerdo con el contexto
profesional establecido en la unidad de competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa
aplicable del sector productivo, prevencién de riesgos laborales, accesibilidad universal, igualdad de
género y proteccion medioambiental. Se considerara con caracter orientativo como espacios de uso:

- Instalacion de 2 m? por alumno o alumna.

Perfil profesional del formador o formadora:
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1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con la programacion de interfaces de
usuario en sistemas interactivos 2D y 3D, que se acreditara mediante una de las dos formas siguientes:

- Formacion académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacidn Superior) o de
otras de superior nivel relacionadas con el campo profesional.

- Experiencia profesional de un minimo de 2 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este mddulo formativo.

2. Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones

competentes.
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MODULO FORMATIVO 4
Integracion de elementos en sistemas interactivos 2D y 3D funcionales

Nivel:

3

Cddigo: MF2734 3

Asociado a la UC:  UC2734_3 - Integrar elementos en sistemas interactivos 2D y 3D funcionales

Duracion (horas): 60

Estado: Tramitacion BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

C2:

Aplicar la integraciéon de elementos en el producto finalizado, enlazando
interfaces, escenas, animaciones y audios, para probar la cohesion del sistema
interactivo.

CE1.1 Describir procedimientos de integracién de escenas y grupos de escenas en el sistema
interactivo, facilitando la usabilidad.

CE1.2 Describir procedimientos de integracion de interfaces de usuario en el sistema
interactivo, facilitando la comunicacién con el usuario y asegurando la usabilidad.

CE1.3 Explicar técnicas de verificacion de la coherencia del conjunto, comprobando caminos,
jerarquias y secuencias y asegurando que las interfaces se muestran en el momento y
circunstancias programadas.

CE1.4 En un supuesto practico de aplicacién de la integracién de elementos en el producto
finalizado, enlazando interfaces, escenas y animaciones para probar la cohesion del sistema
interactivo escribir procedimientos de integracién de escenas y grupos de escenas en el sistema
interactivo, facilitando la usabilidad:

- Integrar escenas en un sistema interactivo enlazandolas, garantizando su coherencia visual y
de audio, de modo que los caminos entre ellas sigan los patrones establecidos en un documento
de disefio del juego (GDD) o proyecto de realidad virtual o extendida, facilitando la usabilidad.

- Agregar interfaces de usuario en escenas y situaciones para facilitar la comunicacién con el
usuario, asegurando la usabilidad.

- Verificar la coherencia del conjunto, comprobando caminos, jerarquias y secuencias y
asegurando que las interfaces se muestran en el momento y circunstancias programadas.

Aplicar procedimientos de prueba del sistema interactivo, utilizando las
herramientas de un entorno de desarrollo de programacién (IDE) y de una
plataforma de desarrollo, vinculando ambas entre si para garantizar la

funcionalidad del producto.

CE2.1 Describir un plan de pruebas, explicando los apartados y objetivos.

CE2.2 Describir las herramientas de prueba de un IDE, explicando sus funcionalidades y
caracteristicas, tales como puntos de ruptura u otras.

CE2.3 Describir procedimientos de prueba a través de cédigo, capturando eventos de error.
CE2.4 En un supuesto practico de aplicacion de procedimientos de prueba del sistema
interactivo, utilizando las herramientas de un entorno de desarrollo de programacién (IDE) y de
una plataforma de desarrollo, vinculando ambas entre si para garantizar la funcionalidad del
producto:
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- Configurar pruebas de 'software' en modo ediciéon a través de las herramientas que nos
proporciona el IDE, utilizando puntos de ruptura y estableciendo pruebas unitarias para cada
elemento del cédigo desarrollado.

- Configurar pruebas de 'software' en modo edicién a través de cddigo.

- Ejecutar las pruebas de 'software' en modo ediciéon a través de cédigo, capturando los eventos
de error y registrando los resultados.

- Corregir defectos y errores detectados, previo diagndstico de las causas, rehaciendo o
modificando los elementos de fallo.

- Elaborar documentacién de pruebas, recogiendo informacién acerca de las pruebas
efectuadas, resultados obtenidos y acciones correctivas efectuadas.

C3: Aplicar procedimientos de generacion de un sistema de versiones beta,
generando una primera version del producto utilizable, para permitir a unos
usuarios probar e informar al equipo de desarrollo de los fallos y posibles puntos
de mejora.

CE3.1 Describir el procedimiento de generacidon de versiones y control de actualizaciones de
una plataforma, para generar productos funcionales y gestionar los cambios de versién.

CE3.2 Describir las caracteristicas de las versiones beta, explicando su objetivo y limitaciones,
considerando plataformas, dispositivos, compatibilidad y jugabilidad.

CE3.3 Explicar técnicas de recogida de retroalimentacion de usuarios, describiendo el
procedimiento, para aplicar estrategias de mejora, rehaciendo o modificando las caracteristicas,
escenas, animaciones, interfaces u otros elementos.

CE3.4 En un supuesto practico de aplicacidén de procedimientos de generacion de un sistema de
versiones beta, generando una primera version del producto utilizable, para permitir a unos
usuarios probar e informar al equipo de desarrollo de los fallos y posibles puntos de mejora:

- Crear una version Beta del sistema interactivo, generando una primera version funcional.

- Aplicar procedimientos de recogida de opiniones y comentarios de retroalimentacion de los
usuarios, mediante cuestionarios y entrevistas, para valorar y mejorar la usabilidad y la
funcionalidad.

- Implementar una estrategia de mejoras a partir de la retroalimentacién recibida de los
usuarios, rehaciendo o modificando las caracteristicas, escenas, animaciones, interfaces u otros
elementos.

- Configurar un control de actualizaciones propio de una fase de explotacién, estableciendo una
politica de publicacion de nuevas versiones con parches y/o mejoras del 'software’,
configurando mecanismos para realizarla, avisos y periodicidad.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo
C1 respecto a CE1.4; C2 respecto a CE2.4; C3 respecto a CE3.4.

Otras Capacidades:

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

Demostrar cierto grado de autonomia en la resolucién de contingencias relacionadas con su actividad.
Comunicarse eficazmente con las personas adecuadas en cada momento.

Demostrar creatividad y cuidar la estética de los elementos visuales.

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

Contenidos

1 Integracion de elementos en sistemas interactivos
Procedimientos de integracion de escenas y grupos de escenas
Procedimientos de integracion de interfaces de usuario
Procedimientos de verificaciéon de la coherencia del conjunto

2 Procedimientos de prueba de sistemas interactivos
Herramientas de prueba de un IDE.
Plan de pruebas.
Procedimientos de prueba a través de codigo.

3 Procedimientos de generacion de versiones de sistemas interactivos
Versiones Beta.
Procedimientos de adaptacion a plataformas y dispositivos. Garantia de compatibilidad vy
jugabilidad.
Control de actualizaciones.
Técnicas de recogida de retroalimentacion de usuarios.

Parametros de contexto de la formacion

Espacios e instalaciones

Los talleres e instalaciones dardn respuesta a las necesidades formativas de acuerdo con el contexto
profesional establecido en la unidad de competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa
aplicable del sector productivo, prevencidn de riesgos laborales, accesibilidad universal, igualdad de
género y proteccién medioambiental. Se considerara con caracter orientativo como espacios de uso:

- Instalacion de 2 m? por alumno o alumna.

Perfil profesional del formador o formadora:

1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con la integracidon de elementos en sistemas
interactivos 2D y 3D funcionales, que se acreditard mediante una de las dos formas siguientes:

- Formacion académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacidn Superior) o de
otras de superior nivel relacionadas con el campo profesional.

- Experiencia profesional de un minimo de 2 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este moédulo formativo.

2. Competencia pedagédgica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones
competentes.



