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(V-1)
(13/03/2020)

Proyecto de real decreto XXX/2020, de XX de XXXXX por el que se establece
el Curso de Especializacion en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual y
se fijan los aspectos basicos del curriculo.

La Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, dispone en su articulo
39.6 que el Gobierno, previa consulta a las comunidades autbnomas, establecera
las titulaciones correspondientes a los estudios de formacion profesional, asi como
los aspectos basicos del curriculo de cada una de ellas.

La Ley Orgénica 4/2011, de 11 de marzo, complementaria de la Ley de
Economia Sostenible, por la que se modifican las Leyes Organicas 5/2002, de 19
de junio, de las Cualificaciones y de la Formacion Profesional, 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion, y 6/1985, de 1 de julio, del Poder Judicial, modifico
determinados aspectos de la Ley Organica 5/2002, de 19 de junio. Entre ellos se
encontraba la adicion de un nuevo apartado 3 al articulo 10 de la misma, segun el
cual, el Gobierno, previa consulta a las comunidades autdbnomas y mediante Real
Decreto, podia crear cursos de especializacion para completar las competencias
de quienes dispusieran de un titulo de formacion profesional.

Por tanto, y a efectos de la Clasificaciéon Internacional Normalizada de la
Educacién (CINE-11), los cursos de especializacién se consideraran un programa
secuencial de los titulos de referencia que dan acceso a los mismos.

Por su parte, la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, en su articulo 6 bis,
apartado 4, establece, en relacion con la formacién profesional, que el Gobierno
fijard los objetivos, competencias, contenidos, resultados de aprendizaje y criterios
de evaluacion del curriculo basico. Los contenidos del curriculo basico requeriran
el 55 por 100 de los horarios para las comunidades autbnomas que tengan lengua
cooficial y el 65 por 100 para aquellas que no la tengan.

El Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la
ordenacion general de la formacion profesional del sistema educativo, regula en su
articulo 27 los cursos de especializacion de formacion profesional e indica los
requisitos y condiciones a que deben ajustarse dichos cursos de especializacion.
En el mismo articulo se indica que versaran sobre areas que impliquen
profundizacién en el campo de conocimiento de los titulos de referencia, o bien
una ampliacion de las competencias que se incluyen en los mismos. Por tanto, en
cada curso de especializacibn se deben especificar los titulos de formacién
profesional que dan acceso al mismo.

En este sentido los cursos de especializacion deben responder de forma rapida
a las innovaciones que se produzcan en el sistema productivo, asi como a ambitos
emergentes que complementen la formacién incluida en los titulos de referencia.
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Asimismo, el articulo 9 del citado real decreto establece la estructura de los
cursos de especializacion y se indica en el articulo 27 que, dada la naturaleza de
los mismos, se requiere la especificacion completa de la formacion; no obstante,
las administraciones educativas podran incorporar especificaciones puntuales en
razon de las caracteristicas del sector productivo de su territorio.

A estos efectos, procede determinar para cada curso de especializacién de
formacion profesional su identificacion, el perfil profesional, el entorno profesional,
la prospectiva en el sector o sectores, las ensefianzas del curso de especializacion
y los pardmetros basicos de contexto formativo.

Con el fin de facilitar el reconocimiento de créditos entre el curso de
especializacion y las ensefianzas conducentes a titulos universitarios y viceversa,
y de acuerdo con el articulo 10 apartado 3.g) del Real Decreto 1147/2011, de 29
de julio, se establecera la equivalencia de cada modulo profesional con créditos
europeos ECTS para todo el Estado.

Asi, este real decreto, conforme a lo previsto en el Real Decreto 1147/2011, de
29 de julio, establece y regula, en los aspectos y elementos basicos antes
indicados, el Curso de Especializacion de Formacion Profesional del sistema
educativo en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual.

Se ha recurrido a una norma reglamentaria para establecer bases estatales
conforme con el Tribunal Constitucional, que admite que “excepcionalmente” las
bases puedan establecerse mediante normas reglamentarias en determinados
supuestos, como ocurre en el presente caso, cuando ‘“resulta complemento
indispensable para asegurar el minimo comun denominador establecido en las
normas legales basicas” (STC 25/1983, de 7 de abril, 32/1983, de 28 de abril, y
42/1988, de 22 de marzo).

Asimismo, cabe mencionar que este real decreto se ajusta a los principios de
buena regulacion contenidos en la Ley 39/2015, de 1 de octubre, del
Procedimiento Administrativo Comudn de las Administraciones Publicas, entre ellos
los principios de necesidad, eficacia, proporcionalidad, seguridad juridica,
transparencia y eficiencia, en tanto que la misma persigue el interés general al
facilitar la adecuacion de la oferta formativa a las demandas de los sectores
productivos, ampliar la oferta de formacion profesional, avanzar en la integracion
de la formacién profesional en el conjunto del sistema educativo y reforzar la
cooperacion entre las administraciones educativas, asi como con los agentes
sociales y las empresas privadas; no existiendo ninguna alternativa regulatoria
menos restrictiva de derechos, resulta coherente con el ordenamiento juridico y
permite una gestion mas eficiente de los recursos publicos. Del mismo modo,
durante el procedimiento de elaboracion de la norma se ha permitido la
participacion activa de los potenciales destinatarios a través del tramite de
audiencia e informacién publica y quedan justificados los objetivos que persigue la
ley.

En la tramitacion de este real decreto se han cumplido los tramites establecidos
en la Ley 50/1997, de 27 de noviembre, del Gobierno, en la Ley 39/2015, de 1 de
octubre, del Procedimiento Administrativo Comun de las Administraciones
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Plblicas y en la Ley 40/2015, de 1 de octubre, de Régimen Juridico del Sector
Publico.

En el proceso de elaboracion de este real decreto han sido consultadas las
comunidades autonomas, ha emitido dictamen el Consejo Escolar del Estado y
han informado el Consejo General de la Formacion Profesional y el Ministerio de
Politica Territorial y Funcién Publica.

Este real decreto se dicta al amparo de las competencias que atribuye al
Estado el articulo 149.1.302. de la Constitucion para la regulacion de las
condiciones de obtencion, expedicién y homologacion de los titulos académicos y
profesionales para el desarrollo del articulo 27 de la Constitucion, a fin de
garantizar el cumplimiento de las obligaciones de los poderes publicos en esta
materia.

En su virtud, a propuesta de la Ministra de Educacion y Formacion Profesional y
previa deliberacion del Consejo de Ministros en su reunion del dia XXX.
DISPONGO:
CAPITULO |
Disposiciones generales

Articulo 1. Obijeto.

Este real decreto tiene por objeto el establecimiento del Curso de
Especializacién de Formacion Profesional en Desarrollo de videojuegos y realidad
virtual con caracter oficial y validez en todo el territorio nacional, asi como de los
aspectos basicos de su curriculo.

CAPITULO Il

Identificacion del curso de especializacion, titulos de referencia, perfil
profesional, entorno profesional y prospectiva del curso de especializacion
en el sector o sectores

Articulo 2. Identificacion.

El Curso de Especializaciéon en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual
qgueda identificado para todo el territorio nacional por los siguientes elementos:

Denominacion: Desarrollo de videojuegos y realidad virtual.
Nivel: Formacion Profesional de Grado Superior.
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Duracién: 600 horas.

Familia Profesional: Informética y Comunicaciones (Unicamente a efectos de
clasificacion de las ensefianzas de formacion profesional).

Ramas de conocimiento: Arte y Humanidades. Ciencias Sociales y Juridicas.
Ciencias, Ingenieria y Arquitectura.

Créditos ECTS: 36

Referente en la Clasificacion Internacional Normalizada de la Educacion: P-
5.5.4.

Articulo 3. Perfil profesional del curso de especializacion.

El perfil profesional del Curso de Especializacion en Desarrollo de videojuegos y
realidad virtual queda determinado por su competencia general y sus
competencias profesionales, personales y sociales.

Articulo 4. Competencia general.

La competencia general de este curso de especializacion consiste en
desarrollar videojuegos para diferentes dispositivos, utilizando herramientas de
dltima generacion que permitan actuar en todas las fases de su desarrollo, asi
como aplicaciones interactivas de realidad virtual y aumentada.

Articulo 5. Competencias profesionales, personales y sociales.

Las competencias profesionales, personales y sociales de este curso de
especializacién son las que se relacionan a continuacion:

a) Determinar las necesidades actuales de la industria del videojuego teniendo
en cuenta su historia y evolucion.

b) Identificar el publico objetivo de los videojuegos de acuerdo a las categorias
de los mismos.

c) Generar la documentacion de disefio de un videojuego (Game Design
Document).

d) Establecer las etapas del proceso de creacion de un videojuego, desde su
definicion hasta su publicacion y difusion.

e) Determinar las funcionalidades de los motores de videojuegos.

f) Desarrollar los fundamentos de programacion avanzada orientada a
videojuegos.

g) Identificar los elementos fundamentales del sistema de fisica necesarios
para la accién de un videojuego.

h) Definir la interfaz del usuario de videojuegos.

i) Determinar los aspectos artisticos del videojuego mediante el desarrollo de
ilustraciones de arte conceptual
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j) Determinar las funcionalidades de las herramientas de disefio grafico.

k) Configurar el disefio grafico y los aspectos artisticos de los videojuegos en
2D.

[)  Configurar el disefio grafico y los aspectos artisticos de los videojuegos en
3D.

m) Detectar mejoras en la optimizacién de la carga y en la jugabilidad de los
niveles.

n) Desarrollar videojuegos multijugador en red.

f) Aplicar conceptos de inteligencia artificial a los videojuegos.

0) Desarrollar aplicaciones de realidad virtual y aumentada.

p) Desarrollar videojuegos para el aprendizaje (serious games) con realidad
virtual.

q) Publicar los videojuegos en las plataformas disponibles para los diferentes
dispositivos.

r) Desarrollar técnicas de mercadotecnia para la difusion del producto final.

s) Organizar y coordinar los equipos de trabajo que participan en la creacion
de los videojuegos.

t) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los
conocimientos cientificos, técnicos y tecnolégicos relativos a su entorno
profesional, gestionando su formacioén y los recursos existentes en el aprendizaje
a lo largo de la vida.

u) Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y autonomia
en el &mbito de su competencia, con creatividad, innovacion y espiritu de mejora
en el trabajo personal y en el de los miembros del equipo.

v) Generar entornos seguros en el desarrollo de su trabajo y el de su equipo,
supervisando y aplicando los procedimientos de prevencion de riesgos laborales y
ambientales, de acuerdo con lo establecido por la normativa y los objetivos de la
empresa.

w) Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de accesibilidad
universal y de “disefio para todas las personas”, en las actividades profesionales
incluidas en los procesos de produccion o prestacion de servicios.

Articulo 6. Entorno profesional.

1. Las personas que hayan obtenido el certificado que acredita la superacion
de este curso de especializacion podran ejercer su actividad en empresas,
publicas y privadas del sector de los videojuegos, asi como crear su propio estudio
de desarrollo de videojuegos.

2. Las ocupaciones y puestos de trabajo mas relevantes son los siguientes:

a) Programador de videojuegos (Game Developer).
b) Responsable de pruebas de videojuegos (Game Tester).
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c) Responsable del proceso de creacion del videojuego (Game
Designer).

d) Disefiador gréfico 2D y 3D de videojuegos (Game Artist).

e) Desarrollador independiente de videojuegos (Indie Game Developer).

f) Desarrollador de aplicaciones de realidad virtual, aumentada y mixta.

g) Experto en inteligencia artificial para videojuegos.

Articulo 7. Prospectiva del curso de especializacion en el sector o sectores.

Las administraciones educativas tendran en cuenta, para la implantacion de la
oferta, la valoracién de las siguientes consideraciones en su territorio:

a) La industria del videojuego es un sector estratégico para Espafa. Se trata de
una industria que trasciende lo puramente tecnoldgico al convertirse en una de las
bases de la nueva cultura digital. Los videojuegos suponen una referencia clave
de interaccion cultural para millones de personas adultas, ya que transmiten
valores e ideas, tal y como hace el cine o la literatura.

b) Se trata de una industria con un futuro prometedor en el marco de la cuarta
revolucién industrial y la digitalizacién de la actividad productiva. Su potencial para
generar herramientas al servicio de sectores como el aeronautico, el sanitario o el
educativo la posiciona como un aliado decisivo en la transicion al nuevo modelo
econoémico.

c) Esta es una industria relativamente reciente, dindmica y en constante
expansion. En la actualidad es la segunda industria cultural de Espafia, solo por
detras de la editorial, y el principal motor del ocio y entretenimiento global, con
cifras de negocio muy superiores a otras tradicionales como la cinematogréfica o
la musical.

d) El sector de los videojuegos reune la particularidad de ser proveedor digital y
tecnologico y, simultdineamente, industria de ocio y entretenimiento. Su
transversalidad generacional, su aplicacion multisectorial y su aspiracién global
son atributos que hacen de esta una de las industrias emergentes con mas futuro.

e) En la actualidad sus principales sectores son los de videoconsolas,
ordenadores y videojuegos para méviles. Durante los ultimos afios, estan ganando
gran notoriedad las competiciones de videojuegos, las denominadas eSports.
Estos eventos, de gran exigencia fisica y mental, estan experimentando
importantes crecimientos de audiencia y es previsible que se conviertan en uno de
los principales espectaculos de masas del futuro.

f) EI mercado espafol representa el cuarto puesto europeo y el noveno
mundial. Ante el aumento de la demanda el nimero de empresas ha crecido en
poco tiempo, configurandose un tejido empresarial joven y dindmico.

g) Las previsiones sefalan un firme crecimiento del sector para los proximos
afios, impulsado por los buenos resultados de las grandes empresas, por el
establecimiento en Espafia de multinacionales con fuertes inversiones, y por el
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desarrollo de sectores con alto potencial como las competiciones de videojuegos,
los juegos en la nube (cloud gaming) o los formatos de realidad aumentada.

h) Esta formacion ofertard al mercado laboral perfiles profesionales con una
demanda creciente en los ultimos afios, favorecedora de un empleo de calidad y
de una economia basada en la creatividad.

CAPITULO IlI

Ensefianzas del curso de especializacién y parametros basicos de contexto.

Articulo 8. Objetivos generales.

Los objetivos generales de este curso de especializacion son los siguientes:

a) Reconocer y analizar la historia, evolucion y situacién actual de la industria
del videojuego para determinar las necesidades de la misma.

b) Interpretar la informacion disponible para identificar los distintos segmentos
del mercado a los que puede ir destinado cada videojuego.

c) Redactar e interpretar todas las fases, roles, mecénicas, sistemas de
puntuacion, etcétera, para generar la documentaciéon de disefio del videojuego.

d) Comprender y definir la estructura y roles de las fases de un videojuego
para establecer las diferentes etapas de su proceso de creacion.

e) Definir el uso y caracteristicas de los motores de desarrollo de videojuegos
utilizados en el mercado para determinar sus funcionalidades.

f) Programar estructuras de codigo avanzadas en el lenguaje de
programacion para desarrollar los fundamentos de programacion avanzada de
videojuegos.

g) Reconocer e integrar en el desarrollo del videojuego las funcionalidades
fisicas que contiene el motor de videojuego.

h) Implementar los elementos del interfaz de usuario de un videojuego para
crear una interaccion facil y rapida.

i) Comprender y definir el arte conceptual de un videojuego para establecer
las diferentes etapas de su proceso creativo.

j) Definir el uso y caracteristicas de las herramientas de disefio grafico para
determinar sus funcionalidades.

k) Controlar las dudltimas herramientas de disefio grafico, modelado y
animacion 2D para configurar el disefio y los aspectos artisticos de los
videojuegos.

[) Controlar las ultimas herramientas de disefio grafico, modelado y animacion
3D para configurar el disefio y los aspectos artisticos de los videojuegos.

m) Realizar pruebas, depuracion y testeos para detectar mejoras en la
optimizacién de la carga y en la jugabilidad.
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n) Programar proyectos cliente-servidor para desarrollar videojuegos
multijugador en red.

f) Seleccionar conceptos basicos de inteligencia artificial para aplicarlos a los
videojuegos.

0) Determinar los principios fundamentales en los que se apoya la creacion de
aplicaciones de realidad virtual y aumentada para su desarrollo.

p) Aplicar los fundamentos de los videojuegos para el aprendizaje (serious
games) en el desarrollo de videojuegos en realidad virtual.

g) Analizar los pardmetros técnicos de las distintas plataformas y dispositivos
existentes para publicar los videojuegos.

r) Identificar los canales de difusion y técnicas de mercadotecnia del sector de
los videojuegos para implementar la difusion del producto final.

s) Aplicar dinamicas y técnicas de comunicacién en contextos de trabajo en
equipo para organizar y coordinar los grupos que participan en la creacion de los
videojuegos.

t) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados
con la evolucion cientifica, tecnoldgica y organizativa del sector y las tecnologias
de la informacion y la comunicacion, para mantener el espiritu de actualizacion y
adaptarse a nuevas situaciones laborales y personales.

u) Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacion para responder a los
retos que se presentan en los procesos y organizacion del trabajo y de la vida
personal.

v) Evaluar situaciones de prevencién de riesgos laborales y de proteccion
ambiental, proponiendo y aplicando medidas de prevencion personales y
colectivas, de acuerdo con la normativa aplicable en los procesos de trabajo, para
garantizar entornos seguros.

w) Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias para dar
respuesta a la accesibilidad universal y al “disefio para todas las personas”.

Articulo 9. Médulos profesionales.

1. Los médulos profesionales de este curso de especializacion:

a) Quedan desarrollados en el Anexo | de este real decreto, cumpliendo lo
previsto en el articulo 10 apartado 3 del Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio,
por el que se establece la ordenacién general de la formacion profesional del
sistema educativo.

b) Son los que a continuacion se relacionan:
5048. Programacion y motores de videojuegos.

5049. Disefio gréfico 2D y 3D.
5050. Programacion en red e inteligencia artificial.
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5051. Realidad virtual y realidad aumentada.
5052. Gestion, publicacion y produccion.

2. Las administraciones educativas adaptaran los curriculos, respetando lo
establecido en este real decreto y de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 27 del
Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio.

Articulo 10. Espacios y equipamientos.

1. Los espacios necesarios para el desarrollo de las ensefianzas de este curso
de especializacion son los establecidos en el anexo Il de este real decreto.

2. Los espacios dispondran de la superficie necesaria y suficiente para
desarrollar las actividades de ensefianza que se deriven de los resultados de
aprendizaje de cada uno de los modulos profesionales que se imparten en cada
uno de los espacios. Ademas, deberan cumplir las siguientes condiciones:

a) La superficie se establecera en funcion del nimero de personas que
ocupen el espacio formativo y debera permitir el desarrollo de las actividades de
ensefianzal/aprendizaje con la ergonomia y la movilidad requeridas dentro del
mismo.

b) Deberan cubrir la necesidad espacial de mobiliario, equipamiento e
instrumentos auxiliares de trabajo.

c) Deberan respetar los espacios o superficies de seguridad que exijan las
magquinas y equipos en funcionamiento.

d) Respetaran la normativa sobre prevencion de riesgos laborales, la
normativa sobre seguridad y salud en el puesto de trabajo y cuantas otras normas
sean de aplicacion.

3. Los espacios formativos establecidos podran ser ocupados por diferentes
grupos que cursen el mismo u otros cursos de especializacibn, o etapas
educativas.

4. Los diversos espacios formativos identificados no deben diferenciarse
necesariamente mediante cerramientos.

5. Los equipamientos que se incluyen en cada espacio han de ser los
necesarios y suficientes para garantizar al alumnado la adquisicion de los
resultados de aprendizaje y la calidad de la ensefianza. Ademas, deberan cumplir
las siguientes condiciones:

a) El equipamiento dispondra de la instalacion necesaria para su correcto
funcionamiento, cumplira con las normas de seguridad y prevencion de riesgos y
con cuantas otras sean de aplicacion.

b) La cantidad y caracteristicas del equipamiento deberan estar en funcién del
namero de personas matriculadas y permitir la adquisicion de los resultados de
aprendizaje, teniendo en cuenta los criterios de evaluacion y los contenidos que se
incluyen en cada uno de los mddulos profesionales que se impartan en los
referidos espacios.
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6. Las Administraciones competentes velaran para que los espacios y el
equipamiento sean los adecuados en cantidad y caracteristicas para el desarrollo
de los procesos de ensefianza y aprendizaje que se derivan de los resultados de
aprendizaje de los modulos correspondientes y garantizar asi la calidad de estas
ensefanzas.

Articulo 11. Profesorado.

1. La docencia de los modulos profesionales que constituyen las ensefianzas
de este curso de especializacion corresponde al profesorado del Cuerpo de
Catedraticos de Ensefianza Secundaria, del Cuerpo de Profesores de Ensefianza
Secundaria y del Cuerpo de Profesores Técnicos de Formacién Profesional, segun
proceda, de las especialidades establecidas en el Anexo Ill A) de este real
decreto.

2. Las titulaciones requeridas para acceder a los cuerpos docentes citados
son, con caracter general, las establecidas en el articulo 13 del Real Decreto
276/2007, de 23 de febrero, por el que se aprueba el Reglamento de ingreso,
accesos Yy adquisicion de nuevas especialidades en los cuerpos docentes a que se
refiere la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién, y por el que se
regula el régimen transitorio de ingreso a que se refiere la disposicion transitoria
decimoséptima de la citada ley, aprobado por el Real Decreto 276/2007 de 23 de
febrero.

3. El profesorado especialista tendra atribuida la competencia docente de los
mddulos profesionales especificados en el Anexo Il A) de este real decreto.

4. El profesorado especialista deberd cumplir los requisitos generales exigidos
para el ingreso en la funcién publica docente establecidos en el articulo 12 del
Reglamento de ingreso, accesos y adquisicion de nuevas especialidades en los
cuerpos docentes a que se refiere la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, por el
gue se regula el régimen transitorio de ingreso a que se refiere la disposicion
transitoria decimoséptima de la citada ley, aprobado por el Real Decreto 276/2007,
de 23 de febrero.

5. Ademas, con el fin de garantizar que se da respuesta a las necesidades de
los procesos involucrados en el modulo profesional, es necesario que el
profesorado especialista acredite al inicio de cada nhombramiento una experiencia
profesional reconocida en el campo laboral correspondiente, debidamente
actualizada, de al menos dos afios de ejercicio profesional en los cuatro afios
inmediatamente anteriores al nombramiento.

6. Para el profesorado de los centros de titularidad privada o de titularidad
publica de otras administraciones distintas de las educativas, las titulaciones
requeridas y los requisitos necesarios para la imparticion de los moddulos
profesionales que conforman el curso de especializacién, son las incluidas en el
Anexo lll C) de este real decreto. En todo caso, se exigira que las ensefianzas
conducentes a las titulaciones citadas engloben los objetivos de los médulos
profesionales y, si dichos objetivos no estuvieran incluidos, ademas de la titulacion
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debera acreditarse, mediante certificacion, una experiencia laboral de, al menos,
tres afos en el sector vinculado a la familia profesional, realizando actividades
productivas en empresas relacionadas con los resultados de aprendizaje.

7. Las Administraciones competentes velardn para que el profesorado que
imparta los mddulos profesionales cumpla con los requisitos especificados y
garantizar asi la calidad de estas ensefianzas.

8. Dada la naturaleza de estos cursos de especializacion, el profesorado de
centros publicos y privados deberd demostrar que posee los conocimientos
suficientes sobre los contenidos de los médulos profesionales a impartir en dicho
Curso.

Articulo 12. Requisitos de los centros que impartan los cursos de especializacion.

Los centros docentes que oferten estos cursos de especializacion deberan
cumplir, ademas de los establecidos en este real decreto, el requisito de impartir
alguno de los titulos que dan acceso a los mismos y que figuran en el articulo 13
de este real decreto.

CAPITULO IV

Acceso y vinculacion a otros estudios

Articulo 13. Requisitos de acceso al curso de especializacion.

Para acceder al Curso de Especializacion en Desarrollo de videojuegos y
realidad virtual es necesario estar en posesion de alguno de los siguientes titulos:

a) Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma,
establecido por el Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, por el que se
establece el titulo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma y se fijan sus ensefianzas minimas.

b) Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web, establecido por el
Real Decreto 686/2010, de 20 de mayo, por el que se establece el titulo
de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web y se fijan sus
ensefianzas minimas.

c) Técnico Superior en Administracion de Sistemas Informaticos en Red
establecido por el Real Decreto 1629/2009, de 30 de octubre, por el que
se establece el titulo de Técnico Superior en Administracion de Sistemas
Informaticos en Red y se fijan sus enseflanzas minimas.

d) Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos
establecido por el Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, por el
gue se establece el titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus ensefianzas minimas.
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Articulo 14. Vinculaciéon a otros estudios.

A efectos de facilitar el régimen de convalidaciones, en este real decreto se han
asignado 36 créditos ECTS entre todos los modulos profesionales de este curso
de especializacion.

Disposicion adicional primera. Regulacion del ejercicio de la profesion.

El curso de especializacion establecido en este real decreto no constituye una
regulacion del ejercicio de profesion regulada alguna.

Disposicion adicional segunda. Accesibilidad universal en las ensefianzas de este
curso de especializacion.

1. Las administraciones educativas, en el ambito de sus respectivas
competencias, incluirdn en el curriculo de este curso de especializacion los
elementos necesarios para garantizar que las personas que lo cursen desarrollen
las competencias incluidas en el curriculo en «disefio para todas las personas».

2. Asimismo, dichas administraciones adoptaran las medidas necesarias para
gue este alumnado pueda acceder y cursar dicho curso de especializacion en las
condiciones establecidas en la disposicion final tercera del Real Decreto
Legislativo 1/2013, de 29 de noviembre, por el que se aprueba el Texto Refundido
de la Ley General de derechos de las personas con discapacidad y de su inclusién
social.

Disposicién adicional tercera. Titulaciones habilitantes a efectos de docencia.

1. Alos efectos del articulo 11.2 de este real decreto, y de conformidad con lo
dispuesto en el articulo 95.1 de la Ley Organica, 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacion y en la disposicion adicional décimo quinta de la Ley Orgéanica 4/2007,
de 12 de abril, por la que se modifica la Ley Organica 6/2001, de 21 de diciembre,
de Universidades, habilitaran excepcionalmente a efectos de docencia las
titulaciones recogidas en el anexo Il B) de este real decreto para las distintas
especialidades del profesorado.

2. Alos efectos del articulo 11.6 de este real decreto, y de conformidad con lo
dispuesto en el articulo 95.1 de la Ley Organica, 2/2006, de 3 de mayo, y en la
disposicion adicional décimo quinta de la Ley Organica 4/2007, de de este real
decreto excepcionalmente habilitaran para impartir modulos profesionales en
centros de titularidad privada y de otras administraciones distintas a la educativa
las titulaciones recogidas en el anexo Ill D) de este real decreto.
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Disposicion final primera. Titulo competencial.

Este real decreto se dicta al amparo de las competencias que atribuye al Estado
el articulo 149.1.302. de la Constitucion para la regulacién de las condiciones de
obtencién, expedicion y homologacién de los titulos académicos y profesionales
para el desarrollo del articulo 27 de la Constitucion, a fin de garantizar el
cumplimiento de las obligaciones de los poderes publicos en esta materia.

Disposicion final segunda. Entrada en vigor.

Este real decreto entrara en vigor el dia siguiente al de su publicacion en el
«Boletin Oficial del Estado»

Dado en Madrid, el ...... de......... de 2020.

La Ministra de Educacién y Formacion Profesional
M2 ISABEL CELAA DIEGUEZ
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ANEXO |

Moédulos Profesionales

Mddulo Profesional: Programacién y motores de videojuegos

Equivalencia en créditos ECTS: 9.
Codigo: 5048.

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1. Identifica los principales referentes de la historia y la cultura del videojuego
valorando su incidencia en la sociedad actual.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los principales hitos en la historia del videojuego.

b) Se ha determinado el caracter popular y ludico del videojuego.

c) Se ha evaluado el potencial econdmico de la industria del videojuego.

d) Se ha estimado su potencial creativo e innovador.

e) Se ha analizado el impacto del videojuego en la cultura y sociedad
contemporanea.

f) Se han determinado las necesidades actuales de la industria del videojuego.

2. Aplica los conceptos fundamentales de programacion orientada a objetos,
teniendo en cuenta el lenguaje de programacion utilizado en el motor de
videojuegos.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha reconocido la sintaxis, estructura y componentes de clase,
propiedades, métodos y constructores.

b) Se han desarrollado programas que instancien y utilicen objetos de las
clases creadas.

c) Se han utilizado mecanismos para controlar la visibilidad de las clases y de
sus miembros.

d) Se han definido y utilizado clases heredadas.

e) Se han creado y utilizado métodos estaticos.

f) Se han definido y utilizado interfaces.

g) Se han creado y utilizado librerias de clases.

h) Se han escrito programas que manipulan informacion seleccionando y
utilizando tipos avanzados de datos.

3.- Configura herramientas y motores de desarrollo de videojuegos, aplicando las
técnicas necesarias y teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos en el sector.
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Criterios de evaluacion:

a)
b)

)
K)

Se ha instalado y configurado el motor de desarrollo de videojuegos.

Se han identificado y conectado todos los tipos de recursos disponibles y
necesarios para la elaboracion del videojuego.

Se han reconocido y analizado las caracteristicas del editor del motor de
desarrollo de videojuegos.

Se ha definido la estructura de un proyecto de videojuego.

Se han configurado y asociado las escenas del videojuego.

Se han manejado las camaras y reconocido sus funcionalidades.

Se han creado diferentes objetos del videojuego (GameObijects) y
componentes.

Se han configurado las interacciones entre los diferentes elementos y los
conceptos basicos de iluminacion.

Se han identificado las herramientas de audio y se las ha asociado al
videojuego.

Se han utilizado los elementos fisicos integrados en el motor de desarrollo
de videojuegos.

Se han analizado y creado las diferentes interacciones del usuario con el
videojuego.

4.- Establece la arquitectura interna de videojuegos determinando la programaciéon
de scripts del motor de desarrollo.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

h)

Se han manejado conceptos esenciales del lenguaje de programacion,
utilizado en el motor de desarrollo de videojuego.

Se han creado y usado scripts basicos para la programacion de los objetos
del videojuego (GameObjects).

Se han creado funciones de eventos que ocurren durante el juego.

Se han administrado el tiempo de los eventos y acciones y el orden de
ejecucion.

Se ha analizado la gestion automatica de memoria del motor de videojuego.
Se ha comprobado el proceso de compilacion dependiente de la plataforma.
Se han verificado las herramientas de ayuda a la programacion de scripts
gue permiten la depuracion, testeo y desarrollo de los mismos.

Se ha supervisado el sistema de eventos para comunicacién entre los
objetos de la aplicacion basados en la entrada.

5. Crea efectos de aceleracion, colisiones, gravedad y otras fuerzas inherentes a
los objetos del juego, controlando fundamentos del sistema de fisica relacionado
con los videojuegos.
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Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)

Se han identificado los componentes del sistema de fisica disponible en el
motor de videojuegos.

Se han identificado las caracteristicas que permiten el comportamiento
fisico para un objeto.

Se ha aplicado la fuerza de gravedad y colisiones aplicadas a los objetos.
Se ha modificado la posiciéon y rotacion de los objetos.

Se ha controlado la activaciéon y desactivacion mediante el adormecimiento
y despertar de los objetos.

Se ha dotado a los objetos de caracteristicas similares a los materiales
fisicos y se han definido sus comportamientos.

Se han configurado los disparadores de eventos segun las interacciones de
las colisiones.

Se han utilizado y configurado las articulaciones asociadas a los objetos.

6.- Define el interfaz de usuario del videojuego teniendo en cuenta su rapidez y la
facilidad de utilizacion.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)

Se ha analizado el funcionamiento del contenedor que alberga todos los
objetos del juego.

Se ha determinado el orden de visualizacién de todos los objetos que
contiene el juego.

Se han ajustado los modos de renderizado de los objetos en la pantalla o
contenedor del juego.

Se han posicionado y establecido los tamafios y rotaciones de los
elementos de la interfaz de usuario en la pantalla.

Se han utilizado elementos visuales.

Se ha proporcionado a los elementos del interfaz la interaccion asociada a
las acciones del videojuego.

Se han configurado las animaciones del interfaz de usuario.

Se han configurado los distintos tipos de fuentes de textos.

Duracién: 80 horas.

Contenidos basicos:

Origen, evolucién y situacién actual de los videojuegos:

Breve historia de los videojuegos.
El mercado espafiol de los videojuegos.
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- El ocio audiovisual y la industria del videojuego en la actualidad.
Aplicacion de los conceptos fundamentales de programacion orientada a objetos:

- Sintaxis, estructura y componentes de clase, propiedades, métodos y
constructores.

- Creacion de instancias de objetos.

- Control de la visibilidad de clases y de sus miembros.

- Clases heredadas.

- Métodos estaticos.

- Interfaces.

- Librerias de clases.

- Programas de manipulacion de informacién. Tipos avanzados de datos.

Configuracion del motor de desarrollo de videojuegos:

- Motor de desarrollo de videojuegos: descarga, instalacion y configuracion.
- Recursos necesarios para la elaboracion del videojuego.

- Estructura de un proyecto de videojuegos.

- Escenas del videojuego.

- Configuracién de camaras.

- Objetos del videojuego (GameObjects) y componentes.

- Interacciones entre los diferentes elementos del videojuego.

- Conceptos béasicos de iluminacion de videojuegos.

- Herramientas de audio asociadas a videojuegos.

- Elementos fisicos integrados en el motor de desarrollo de videojuegos.

Desarrollo de scripts del motor de videojuego:

- Scripts basicos para la programacion de los objetos del videojuego
(GameObijects).

- Funciones de eventos durante el juego.

- Tiempo de los eventos y acciones. Orden de ejecucion.

- Carpetas del proyecto segun el propdsito del juego.

- Compilacién de videojuegos para diferentes plataformas.

- Herramientas de ayuda al scripting. Depuracién, testeo y desarrollo.

- Sistema de eventos para comunicacién entre los objetos de la aplicacion
basados en la entrada.

Caracterizacion de los elementos de fisicas y colisiones de videojuegos:

- Elementos principales de fisicas disponibles en el motor de videojuegos.
- Funcionalidades que permiten el comportamiento fisico para un objeto.
- Fuerza de gravedad y colisiones aplicadas a objetos.
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- Posicién y rotacion de objetos.

- Activacion y desactivacion mediante el adormecimiento y despertar de
objetos.

- Dotacién de objetos mediante materiales de fisicas. Definicion de sus
comportamientos.

- Disparadores de eventos y su configuracion.

- Articulaciones asociadas a objetos y su configuracion.

Definicion y configuracién de la interfaz de usuario:

- Orden de visualizacién de todos los objetos que contiene el juego.

- Modos de renderizado de los objetos en la pantalla o contenedor del juego.

- Tamafos y rotaciones de los elementos de la interfaz de usuario en la
pantalla.

- Elementos visuales del videojuego. La interaccion asociada a acciones del
videojuego.

- Animaciones del interfaz de usuario y su configuracion.

- Fuentes de textos y su configuracion.

Orientaciones pedagdgicas.

Este mddulo profesional contiene la formacion necesaria para desempefar la
funcién de desarrollo de videojuegos utilizando los motores de videojuegos
disponibles en el mercado.

Dentro del desarrollo se incluye la especializacion en el lenguaje de
programacion orientado a objetos especifico que use el motor de videojuegos.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcién se aplican en:

- Proceso de abstraccién del guion del videojuego en una estructura de
programacion orientada a objetos.

- Programacion de las mecanicas de juego.

- Implementacion de las fisicas del juego.

- Diseiio del interfaz de usuario o panel de control.

- Integracion de los diferentes sistemas implicados en el videojuego.

La formacion del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales a), e),
f), 9), h), t), u), v) y w), y las competencias profesionales, personales y sociales a),
e), 1), g), h), 1), u), v), y w) del curso de especializacion.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensefianza aprendizaje que
permiten alcanzar los objetivos del modulo versaran sobre:

18



’ n | MINISTERIO

Curso

[} - s .
[z dl) (
%‘Y -.%JQ DE EDUCACION

I 2 v rorMACION PROFESIONAL
= W =

de Especializacién en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual Pagina 19 de 39

La identificacion de la sintaxis y estructuras del lenguaje de programacion
orientado a objetos.

La configuracion y programacion de las herramientas internas del motor de
videojuego.

La identificacion de las diferentes mecanicas para proceder a su correcto
desarrollo.

La seleccién de las metodologias de desarrollo mas adecuadas para el
desarrollo de interfaces de usuario.

La definicion de la documentacion técnica asociada al desarrollo dentro del
proyecto completo del videojuego.

Modulo Profesional: Disefio grafico 2D y 3D.

Equivalencia en créditos ECTS: 9.
Codigo: 5049.

Resu

Iltados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1. Desarrolla los principios del proceso creativo del arte conceptual del proyecto
del videojuego.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los conceptos fundamentales del arte conceptual.
b) Se han definido las etapas del proceso creativo.

c) Se han aplicado las técnicas para el desarrollo del arte.

d) Se han disefiado personajes y objetos.

e) Se han disefiado fondos y escenarios.

2. Genera composiciones avanzadas aplicando herramientas profesionales de
ilustracion digital y dibujo vectorial.

Criterios de evaluacion:

Se han aplicado las funcionalidades y el entorno de trabajo de las
herramientas de ilustracion digital y dibujo vectorial.

Se ha manejado y aplicado el concepto de capas.

Se han cumplimentado las diferentes técnicas de seleccion.

Se han creado composiciones avanzadas.

Se han exportado e importado imagenes en diferentes formatos.

Se ha definido la escala y optimizacion de las imagenes.

Se han generado fuentes de texto mediante imagenes.
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3. Disefla elementos graficos y animaciones en 2D teniendo en cuenta las
caracteristicas de los personajes.

Criterios de evaluacion:

a)

b)

Se han creado personajes 2D partiendo de la descripcion y/o boceto inicial
del personaje.

Se han identificado las diferentes técnicas de disefo artistico estableciendo
sus diferencias.

Se ha definido la secuencia de los tipos de movimientos de personajes y
objetos del juego.

Se han creado animaciones de los movimientos de los personajes.

Se han generado conjuntos de patrones (tilesets).

Se han manejado herramientas de creacion de niveles 2D mapa de
patrones (tilemaps) partiendo del conjunto de patrones (tilesets).

Se han aplicado los conceptos de perspectiva.

Se han disefiado y creado fondos aplicando diferentes técnicas de disefio
2D.

4. Disefia elementos graficos y animaciones en 3D siguiendo el guion establecido.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)

d)
e)
f)
9)

Se han aplicado técnicas de modelado.

Se han elaborado personajes y objetos mediante representacion
tridimensional utilizando las técnicas de modelado.

Se han distribuido los diferentes elementos (objetos, luces, camaras) en
una escena.

Se ha determinado el funcionamiento del sistema de animaciones 3D.

Se han creado clips de animacion.

Se ha generado un conjunto de animaciones para un objeto del juego.

Se ha configurado la herramienta de importacién de modelos 3D.

5. Define y configura movimientos de camara e iluminacion 3D aplicando los
parametros técnicos establecidos.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)

Se han identificado los conceptos fundamentales de iluminacion.

Se han manejado los diferentes elementos de iluminacién y sombra.

Se han resuelto problemas de rendimiento de luces.

Se ha realizado el posicionamiento y el movimiento de objetos en el espacio
tridimensional.
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e) Se han visionado objetos del juego mediante camaras.
f) Se han utilizado multiples cadmaras.

Duracién: 75 horas.

Contenidos basicos:

Definicién y desarrollo del proceso creativo del arte conceptual de videojuego:

- Introduccién al arte conceptual.
- Desarrollo del proceso creativo.

- Técnicas y elementos del proceso creativo: bocetado, color, formas

escenarios, efectos, iluminacion, etc.
- Disefio de personajes y objetos.
- Disefio de fondos y escenarios.

Aplicacion de los conceptos de ilustracion digital y disefio grafico:

- Funcionalidades y entorno de trabajo de las herramientas de tratamiento

digital y dibujo vectorial.
- Concepto de capas.
- Técnicas de seleccion.
- Composiciones avanzadas.
- Exportacién e importacion entre formatos.
- Optimizado y escalado de imagenes.
- Creacion de fuentes de textos.

Desarrollo de gréaficos y animaciones en 2D:

- Creacion de personajes 2D partiendo de la descripcion y/o boceto inicial del

personaje.
- Técnicas de disefio artistico.

- Secuencia de los principales tipos de movimientos de personajes y objetos

del juego.
- Animaciones de movimientos de los personajes.
- Conjunto de patrones (tilesets).

- Herramientas de creacion niveles 2D (tilemaps) partiendo del conjunto de

patrones (tilesets).

- Disefio y creacion de escenarios usando diferentes técnicas y utilizando los

conceptos de perspectiva.
Desarrollo de graficos y animaciones en 3D:

- Herramientas de disefo 3D.
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- Creacion de personajes y objetos mediante representacion tridimensional
mediante las técnicas de modelado.

- Distribucion de los diferentes elementos (objetos, luces, camaras) en una
escena.

- Funcionamiento del sistema de animaciones 3D.

- Proceso de animacion esqueletal y pesado.

- Creacion de clips de animacion.

- Configuracion y mantenimiento de un conjunto de animaciones para un
objeto del juego.

- Importacion de modelos 3D.

Configuracion de los movimientos de camara e iluminacion 3D:

- Conceptos fundamentales de la iluminacion.

- Manejo de elementos de iluminacién y sombra.

- Resolucion de problemas de rendimiento de las luces.

- Técnicas de posicion y movimiento de objetos en el espacio tridimensional.
- Vision de objetos del juego mediante camaras.

- Uso de multiples camaras.

Orientaciones pedagdgicas.

Este modulo profesional contiene la formacién necesaria para adquirir las
competencias profesionales de disefiador gréafico para videojuegos tanto en
formato bidimensional como tridimensional.

Este modulo profesional esta integramente relacionado con los otros
maddulos, y servirdn como parte visual y animada de la programacién subyacente.

La formacién del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales i), j),
k), 1), t), u), v) y w), y las competencias profesionales, personales y sociales i), j),
k), I), t), u), v) y w) del curso de especializacion.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensefianza aprendizaje que
permiten alcanzar los objetivos del modulo versaran sobre:

- La conceptualizacion digital de personajes, objetos y escenarios del
videojuego.

- La utilizacion de herramientas de disefio grafico profesional.

- La generacion de animaciones 2D.

- La generacién de animaciones 3D.

- La utilizacion de camaras, iluminacion y sombras.
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Mddulo Profesional: Programacién en red e inteligencia artificial.

Equivalencia en créditos ECTS: 5.
Caodigo: 5050.

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1. Desarrolla videojuegos multijugador identificando y relacionando los
fundamentos de programacién en red cliente-servidor.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha controlado el estado de red del juego utilizando un administrador de
red.

b) Se han configurado juegos multijugador alojados en el cliente.

c) Se ha utilizado un serializador de datos con propdsito general.

d) Se han remitido y recibido mensajes de red.

e) Se han enviado comandos de red de clientes a servidores.

f) Se han cumplimentado procedimientos remotos de servidores a clientes.

g) Se han enviado eventos de red de servidores a clientes.

2. Verifica la ejecucién de motores de videojuegos comprobando los parametros
de configuraciéon de la programacién en red.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha establecido el componente para objetos en red.

b) Se han configurado los comportamientos mediante scripts en red.

c) Se ha realizado la sincronizacion automatica configurable de las
transformaciones de los objetos.

d) Se ha configurado la sincronizacién automatica de variables de script.

e) Se ha definido el soporte para posicionar objetos en red en escenas.

f) Se han asignado los componentes de red.

g) Se han adaptado los codigos a dispositivos méviles con conexiones wifi.

3. Disefia y desarrolla partidas utilizando procedimientos de servicios de internet
para videojuegos en linea.

Criterios de evaluacion:

a) Se han realizado servicios para establecer partidas.
b) Se ha generado publicidad de partidas.
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c) Se han establecido listas de partidas disponibles y proporcionado
mecanismos para unirse a las mismas.

d) Se ha configurado un servidor de retransmision.

e) Se han enrutado mensajes para participantes de partidas.

4.- Aplica conceptos bésicos de inteligencia artificial en el disefio de videojuegos.
Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los conceptos fundamentales de inteligencia artificial.

b) Se han determinado los conceptos del aprendizaje computacional (machine
learning).

c) Se han clasificado los diferentes tipos de elementos de aprendizaje por
refuerzo (learning reinforcement).

d) Se han identificado entornos basados en entornos reales.

e) Se han asociado los diferentes conceptos de inteligencia artificial a los
elementos del videojuego.

5. Identifica y relaciona elementos propios de la inteligencia artificial y el
aprendizaje automéatico (machine learning) en el desarrollo de videojuegos.

Criterios de evaluacion:

a) Se han generado personajes permitiendo su movimiento automatico en el
mundo del videojuego.

b) Se han detectado obstaculos y atajos, evitado colisiones entre personajes y
tomado decisiones.

c) Se han determinado sistemas de navegacion automatica con
representacion de areas para el mapeo de ubicaciones.

d) Se han caracterizado y utilizado procedimientos de inteligencia artificial
integrados en el motor de videojuegos.

e) Se han reconocido y utilizado comportamientos complejos de contenido
visual y fisica realista.

f) Se han determinado agentes para ajustar el nivel de dificultad de un juego
de manera dinamica.

g) Se han generado escenarios de entrenamiento aplicando la funcion de
recompensas.

Duracién: 50 horas.
Contenidos basicos:

Programacion en red cliente-servidor orientado a videojuegos multijugador:
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- Estado de red del juego utilizando un administrador de red.
- Juegos multijugador alojados en el cliente.

- Serializador de datos con propdsito general.

- Envio y recepcion de mensajes de red.

- Comandos de red de clientes a servidores.

- Procedimientos remotos de servidores a clientes.

- Eventos de red de servidores a clientes.

Programacion en red integrada en el motor de videojuegos:

- Componente para objetos en red.

- Comportamientos mediante scripts en red.

- Sincronizacion automatica configurable de las transformaciones de los
objetos.

- Sincronizacién automatica de variables de script.

- Objetos en red en escenas.

- Componentes de red.

- Dispositivos méviles con conexiones wifi.

Gestidn de los servicios de internet en el desarrollo de videojuegos en linea:

- Servicio para establecer partidas.

- Publicidad de partidas.

- Partidas disponibles y mecanismos de unién a las partidas.
- Servidor de retransmision.

- Mensajes para participantes de partidas.

Caracterizacion de elementos de inteligencia artificial y aprendizaje automatico de
objetos (machine learning):

- Movimiento automatico en el mundo del videojuego.

- Deteccion de obstaculos, atajos, evitar colisiones entre personajes y toma
de decisiones.

- Sistemas de navegacion automatica con representacion de areas para el
mapeo de ubicaciones.

- Procedimientos de inteligencia artificial integrados en el motor de
videojuegos.

- Comportamientos complejos del contenido visual y la fisica realista.

- Agentes para ajustar el nivel de dificultad de un juego de manera dinamica.

- Escenarios de entrenamiento aplicando la funcién de recompensas.

Orientaciones pedagodgicas.
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Este modulo profesional contiene la formacion necesaria para desempefiar la
funcion de desarrollo de videojuegos en red multijugador y los conocimientos
basicos de inteligencia artificial aplicada a los videojuegos desde el motor de
desarrollo de videojuegos.

La formacion del mdédulo contribuye a alcanzar los objetivos generales n), i),
t), u), v) y w), y las competencias profesionales, personales y sociales n), i), t), u),
v) y w) del curso de especializacion.

Las lineas de actuacion en el proceso de ensefianza aprendizaje que
permiten alcanzar los objetivos del modulo versaran sobre:

- La identificacién de los elementos de programacion en red cliente-servidor
aplicado a videojuegos.

- El uso de las herramientas y procedimientos integrados del motor de
videojuegos relacionadas con el desarrollo en red.

- La programacion y configuracion del cliente y servidor.

- Los conocimientos iniciales sobre Inteligencia artificial orientados a los
videojuegos.

- El uso de las herramientas y procedimientos integrados del motor de
videojuegos relacionados con el proceso de aprendizaje automatico.

Mdédulo Profesional: Realidad virtual y realidad aumentada.

Equivalencia en créditos ECTS: 5.
Cdédigo: 5051.

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién.

1. Reconoce los distintos modelos y dispositivos diferenciando los ecosistemas de
Realidad Virtual (en adelante RV), Realidad Aumentada (en adelante RA),
Realidad Mixta (en adelante RM) y Realidad Extendida (en adelante RX).

Criterios de evaluacion:

a) Se han definido las caracteristicas de cada una de los modelos de RV.

b) Se ha controlado la aplicabilidad de cada uno de los modelos en diferentes
sectores de videojuegos.

c) Se han comparado y seleccionado los motores de desarrollo de proyectos.

d) Se han identificado los tipos de dispositivos de RV, RA, MR y RX.

2 Disefla y desarrolla proyectos de videojuegos teniendo en cuenta las
caracteristicas de programacion propias de la RV.
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Criterios de evaluacion:

Se han establecido las bases y fundamentos de programacion para crear
proyectos de videojuegos en RV.

Se han identificado los requisitos de modelado para RV.

Se han elaborado escenarios y experiencias en 360 grados.

Se ha realizado la grabacion de contenidos en 360 grados.

Se han seleccionado técnicas de posicionamiento absoluto.

Se han disefiado y determinado personajes.

Se ha seleccionado la interfaz grafica.

Se ha desarrollado el disefio de niveles.

Se ha definido la realidad virtual web.

3. Disefia y desarrolla proyectos de videojuegos teniendo en cuenta las
caracteristicas de programacion propias de la RA.

Criterios de evaluacion:

Se han definido las bases y fundamentos de programacion para crear
proyectos en RA.

Se ha establecido la vista de RA basada en geo posicionamiento.

Se han empleado dispositivos moviles y tablets.

Se han reconocido conceptos de orientacion mediante el magnetometro y el
giréscopo.

Se ha utilizado la camara integrada.

Se han establecido marcadores.

Se han previsto sensores de profundidad.

Se han disefiado y definido objetos.

Se ha definido la interfaz gréfica.

Se ha determinado y controlado el disefio de niveles.

Se han seleccionado los materiales aplicados a los objetos del juego.

Se han integrado la RV y RA en una misma aplicacion.

4. Disefa y desarrolla proyectos con RM combinando RAy RV.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)
e)

Se han creado espacios de interaccion de objetos reales y virtuales.

Se han establecidos dispositivos tales como cascos envolventes o gafas
especificas para interactuar con la RM.

Se han generado e incorporado objetos graficos al mundo real.

Se han utilizado objetos reales en mundo virtual.

Se han generado prototipos en 3D para aplicaciones reales.
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5. Define y desarrolla videojuegos para el aprendizaje (serious games) mediante

RV.

a) Se han reconocido conceptos y clasificaciones de videojuegos para el

aprendizaje.

b) Se han establecido objetivos formativos del videojuego para el aprendizaje.
c) Se han definido funcionalidades e interacciones del videojuego.
d) Se han desarrollado proyectos de videojuegos para el aprendizaje mediante

RV.

Duracién: 50 horas.

Contenidos basicos:

Caracterizacion de modelos y ecosistemas RV, RA, RM y RX:

Caracteristicas de los modelos de RV.

Aplicabilidad de los modelos en los diferentes sectores de videojuegos.
Caracteristicas de los principales motores de desarrollo de proyectos.
Tipos de dispositivos de RV, RA, RM y RX.

Desarrollo de proyectos de videojuegos en RV:

Bases y fundamentos de programaciébn para crear proyectos de
videojuegos en RV.

Requisitos de modelado para RV.

Técnicas de posicionamiento absoluto.

Disefio y creacion de personajes.

Interfaz gréfica.

Disefio y creacion de niveles.

Realidad virtual web.

Desarrollo de proyectos de videojuegos en RA:

Programacion para crear proyectos en RA.

Vista basada en geo posicionamiento.

Uso de dispositivos moviles y tablets.

Orientacion mediante el magnetémetro y el giréscopo.
Uso de la camara integrada.

Uso de marcadores.

Sensores de profundidad.

Disefio y creacion de objetos.

Interfaz gréfica.
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- Disefio y creacion del disefio de niveles.
- Materiales aplicados a los objetos del juego.
- Realidad mixta y experiencias hologréficas.

Desarrollo de proyectos RM:

- Objetos reales y virtuales. Creacion de espacios

- Dispositivos de cascos envolventes y gafas especificas de RM.
- Creacion y combinacion de objetos graficos con mundo real.

- Mundos virtuales con objetos reales.

- Prototipos con aplicaciones reales.

Desarrollo de videojuegos para el aprendizaje (serious games) mediante RV:

- Definicion y clasificacién de los videojuegos para el aprendizaje (serious
games).

- Aplicaciones de los videojuegos para el aprendizaje.

- Funcionalidades e interacciones.

- Planteamiento y desarrollo de proyectos.

Orientaciones pedagdgicas.

Este modulo profesional contiene la formacion necesaria para desempefar
las funciones de desarrollo de proyectos en RV y RA, y conocer las diferentes
aplicaciones y nuevas tecnologias relacionadas.

La formacién del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales 0), p),
t), u), v) y w), y las competencias profesionales, personales y sociales 0), p), t), u),
V) y w) del curso de especializacion.

Las lineas de actuacion en el proceso de enseflanza aprendizaje que
permiten alcanzar los objetivos del modulo versaran sobre:

- Caracteristicas técnicas y aplicaciones de las tecnologias existentes
relacionadas con la RV.

- Caracteristicas técnicas de los dispositivos de reproduccion de proyectos
de RV y RA.

- Herramientas motoras de desarrollo de proyectos de RV y RA.

- Desarrollo de un proyecto en RV.

- Desarrollo de un proyecto basico en RA.

- Desarrollo de un videojuego para el aprendizaje (serious game) mediante
RV.
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Moédulo Profesional: Gestidn, publicacion y produccion.

Equivalencia en créditos ECTS: 8.
Codigo: 5052.

Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

1. Verifica los documentos del disefio del videojuego (Game Design Document)
con descripcion de todas las fases y aspectos relacionados a la creacion del
videojuego.

Criterios de evaluacion:

a)

f)
9)
h)

Se han documentado las diferentes versiones por las que pasa el
videojuego, desde la generacion y aprobacion de las ideas iniciales hasta el
producto final.

Se han descrito los datos principales del videojuego: titulo, concepto,
caracteristicas, género, jugabilidad, publico, estilo, categoria y otros.

Se ha cumplimentado el guion del videojuego destacando los elementos
gue se desarrollan en cada una de las fases de programacion y arte.

Se han establecido con detalle las mecéanicas del juego, identificando todas
las opciones posibles del videojuego.

Se han identificado los diferentes estados del videojuego que se identifican
con las diferentes pantallas o escenas.

Se ha establecido el interfaz del videojuego asociandolo a cada uno de los
estados.

Se han determinado la musica, voces y efectos de sonido relacionandolos
entre si en cada uno de las escenas.

Se han determinado los aspectos de produccion, publicacién y gestion.

2. Gestiona proyectos de videojuegos definiendo e implementando todas las
etapas de los diferentes perfiles profesionales que forman parte de su desarrollo.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)

Se han determinado los diferentes perfiles profesionales que forman parte
del equipo de trabajo del desarrollo de un videojuego.

Se han establecido e implementado metodologias de gestién de proyectos
de videojuego.

Se han coordinado herramientas colaborativas de gestion de proyectos
software.

Se han reconocido y relacionado repositorios de proyectos software y sus
usuarios.
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e)

f)

Se han establecido las herramientas de comunicacion de equipos de
trabajo.

Se han determinado procesos de automatizacion de informacion de eventos
entre las diferentes herramientas de trabajo de equipo.

3. Verifica el funcionamiento de los proyectos de videojuegos aplicando procesos
de pruebas (Game Testing).

Criterios de evaluacion:

Se han aplicado diferentes herramientas y técnicas de pruebas de
videojuegos.

Se ha establecido y documentado el plan de pruebas.

Se han planificado pruebas de optimizacion de los recursos.

Se han verificado pruebas de conexion en red.

Se han realizado pruebas de nivel de dificultad.

Se han establecido pruebas de compatibilidad en los diferentes dispositivos.
Se han controlado pruebas en las diferentes plataformas.

4. Publica videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas de las plataformas y
dispositivos.

Criterios de evaluacion:

a)
b)
c)
d)
e)

f)
9)

Se han reconocido las caracteristicas de las diferentes plataformas y
dispositivos de videojuegos existentes.

Se han identificado las guias de clasificaciones de los videojuegos por
edades y por género.

Se han definido los requisitos para realizar compatibilidades entre
diferentes dispositivos.

Se han realizado procesos de conversiones desde el motor de videojuegos
a las diferentes plataformas existentes.

Se han registrado y publicado los ficheros en las diferentes plataformas de
videojuego.

Se ha configurado e implementado la monetizacion del videojuego.

Se han establecido e implementado los ingresos por publicidad del
videojuego.

5. Caracteriza los distintos segmentos de mercado a los que puede ir destinado el
videojuego.

Criterios de evaluacion:
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a) Se ha definido la segmentacion global del mercado de videojuegos.

b) Se han identificado las caracteristicas demogréficas, sociales y econdémicas
del publico objetivo del mercado de videojuegos.

c) Se ha detectado el potencial de ventas del videojuego segun los tipos de
publico objetivo.

d) Se han seleccionado los segmentos del mercado a los que pueden ir
destinados los videojuegos.

e) Se han establecido los pardmetros de juego mas adecuados para el
segmento de mercado seleccionado.

f) Se han identificado las posibles acciones de comunicacion para
posicionarse en los segmentos escogidos.

g) Se han previsto estrategias de fidelizacion de usuarios de cada videojuego.

h) Se han reconocido las politicas de fidelizacion de usuarios de cada

videojuego.

6. Disefia planes de difusion de videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas
y particularidades de los diferentes canales.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)

e)

Se han generado productos de acuerdo con los conceptos béasicos de
mercadotecnia asociada a los videojuegos.

Se ha disefiado una pagina web del videojuego con sus caracteristicas
principales.

Se han planificado campafas de lanzamiento de videojuegos.

Se han reconocido y utilizado canales de videojuegos de las redes sociales
y comunidades de usuarios.

Se han identificado los principales eventos y festivales de videojuegos.

7. Disefia el plan de negocio del proyecto del videojuego identificando los
segmentos del mercado y las caracteristicas de los mismos.

Criterios de evaluacion:

a)
b)

c)
d)
e)
f)
g)

Se han definido los objetivos de produccion y operacion.

Se ha realizado el disefio del producto final mediante una estrategia y
modelo de negocio.

Se ha calculado la viabilidad del proyecto.

Se han identificado los riesgos del proyecto.

Se han valorado los tiempos asociados a recursos y costes de produccion.
Se han realizado busquedas de fuentes de financiacion.

Se ha determinado la gestion de calidad del proyecto.

Duracién: 75 horas.
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Contenidos basicos:

Verificacion de los documentos de disefio del videojuego (Game Design
Document):

- Versiones del documento. Generacion y aprobacion de ideas.
- Datos descriptivos principales.

- Documentacion del guion.

- Mecanicas y estados del videojuego.

- Mdsica y efectos de sonido.

- Descripcion del arte.

- Resumen de gestion, publicacion y produccion.

Gestidn de proyectos de videojuegos:

- Perfiles profesionales que forman parte del equipo de trabajo del desarrollo
de un videojuego.

- Metodologias de gestion del proyecto de videojuego.

- Herramientas colaborativas de gestion de proyectos software.

- Repositorios de proyectos software y sus usuarios.

- Herramientas de comunicacion de equipos de trabajo.

- Procesos de automatizacion de informacion de eventos entre las diferentes
herramientas de trabajo de equipo.

Verificacion del proceso de pruebas (Game Testing) de los proyectos de
videojuegos:

- Herramientas y técnicas de pruebas de videojuegos.

- Establecimiento, gestion y documentacion de un plan de pruebas.
- Pruebas de optimizacién de los recursos.

- Pruebas de conexion en red.

- Pruebas de nivel de dificultad.

- Pruebas de compatibilidad en los diferentes dispositivos.

- Pruebas en las diferentes plataformas.

Publicacion en las diferentes plataformas y dispositivos de videojuegos:

- Caracteristicas de las diferentes plataformas y dispositivos de videojuegos
existentes.

- Guias de clasificaciones de los videojuegos por edades y por género.

- Requisitos para realizar compatibilidad entre diferentes dispositivos.

- Procesos de conversiones desde el motor de videojuegos a las diferentes
plataformas existentes.

33



’ n | MINISTERIO

G
i 4
%‘Y -.%JQ DE EDUCACION
[I]]L@ L Y FORMACION PROFESIONAL
= =
Curso de Especializacion en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual Pagina 34 de 39

- Registro y publicacion de los ficheros a las diferentes plataformas de
videojuegos.

- Monetizacion del videojuego.

- Publicidad del videojuego.

Segmentacién del mercado de videojuegos:

- Tipos de segmentacion del mercado de videojuegos.

- Caracteristicas del publico objetivo del mercado de videojuegos.

- Potencial de ventas de los tipos de publico objetivo.

- Seleccién de segmentos de mercado segun los distintos videojuegos.

- Pardmetros de juego adecuados a cada segmento de mercado.

- Acciones de comunicacion para el posicionamiento en cada segmento de
mercado.

- Estrategias de fidelizacion de usuarios de videojuegos.

Difusion del videojuego en diferentes canales:

Producto, conceptos basicos de marketing asociado al videojuego.

Pagina web del videojuego con sus caracteristicas principales.

- Campafa de lanzamiento de videojuegos.

Canales de videojuegos de las redes sociales y comunidades de usuarios
jugadores y desarrolladores.

Eventos y festivales de videojuegos.

Estimacion de la rentabilidad y viabilidad del proyecto de videojuego:

- Control de los objetivos de produccién y operacion.

- Disefio de producto.

- Calculo de viabilidad economica y rentabilidad.

- Control de los tiempos, recursos y costes de produccion.
- Fuentes de financiacion e Inversores (Pitch).

- Calidad de proyecto.

Orientaciones pedagdgicas.

Este modulo profesional contiene la formacion necesaria para desempefar
las funciones de Jefe de proyecto de videojuegos (Game Designer) y gestor de
pruebas de videojuego (Gamer Tester), ademas de recoger las funciones del
marketing asociado a la industria del videojuego.

La formacion del médulo contribuye a alcanzar los objetivos generales b), ¢),
m), q), 1), S), 1), u) y w), y las competencias profesionales, personales y sociales
generales b), ¢), m), q), r), s), t), u) y w) del curso de especializacion.
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Las lineas de actuacion en el proceso de ensefianza aprendizaje que
permiten alcanzar los objetivos del modulo versaran sobre:

- Definir la documentacion asociada a los proyectos de videojuegos.
- Gestionar proyectos de videojuegos y Sus recursos.

- Planificar y gestionar un plan de pruebas.

- Publicar videojuegos en diferentes dispositivos y plataformas.

- Realizar una campafa de marketing asociada a un videojuego.

- Implementar el desarrollo de negocio.
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Espacios:

ANEXO Il

Espacios y equipamientos minimos

Espacio formativo

Superficie m?

30 alumnos/as 20 alumnos/as

Aula técnica

60 40

Equipamientos:

Espacio formativo

Equipamiento

Aula técnica

Ordenador profesor (*PC Gamer) con dos
monitores (monitor principal 27°).
Ordenadores alumnos (*PC Gamer) con dos
monitores (monitor principal 27°).

Tablets.

Gafas para Realidad Virtual.

Medios audiovisuales: cafidén y pantalla de
proyeccion.

Impresora laser.

Altavoces.

Instalacion de red con acceso a Internet.
Software de tratamiento de imagen.

Software de tratamiento de imagen vectorial.
Software para modelado 3D.

Software motor de desarrollo de Videojuegos.
Software motor de desarrollo de Realidad Virtual.
Software de comunicacion en equipo.
Software para gestion de proyectos.

Software para repositorio de cédigo.

*Caracteristicas PC Gamer:

Tarjeta grafica GPU de alta potencia dedicada.
CPU de alta velocidad desbloqueada.

Refrigeracion de alta gama.

RAM de alta velocidad abierta al overclock.

Audio de alta gama.

Fuente de alimentacién modulable.

Cableado organizado.

Almacenamiento de alto rendimiento.

Estética gamer.
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Cascos auriculares con microfono.
Gamepad, mando de juego.

ANEXO Il A)

Especialidades del profesorado con atribucion docente en los modulos
profesionales del Curso de Especializacion en Desarrollo de videojuegos y
realidad virtual

Especialidad del

Modulo profesional Cuerpo

profesorado
* Sistemas y « Profesores Técnicos de
5048. Programacion y aplicaciones Formacion Profesional
motores de informaticas. '

videojuegos. N
e Profesor especialista.

e Sistemas y e Profesores Técnicos de
5049. Disefi Afi aplicaciones : / :
. Disefio grafico formAticas Formacién Profesional.
2Dy 3D. :

e Profesor especialista.

e Catedraticos de
Ensefianza Secundaria.

¢ Profesores de
Ensefianza Secundaria.

5050. Programacion en | e|nformatica.
red e inteligencia

artificial.
e Profesor especialista.
) ) ¢ S|s_tem<_as y e Profesores Técnicos de
5051. Realidad virtual y aplicaciones Formacion Profesional
realidad informéaticas. '
aumentada. o
e Profesor especialista.
e Catedraticos de
., .. Ensefianza Secundaria.
5052. Gestion, e Informatica. « Profesores de
publlcac_lgn y Ensefianza Secundaria.
produccion.

e Profesor especialista.
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ANEXO Il B)

Titulaciones habilitantes a efectos de docencia

Cuerpos

Especialidad del
profesorado

Titulaciones

e Profesores de

Ensenanza e Informética.

Secundaria.

¢ Diplomado en Estadistica.

¢ Ingeniero Técnico en
Informatica de Gestion.

e Ingeniero Técnico en
Informatica de Sistemas.

e Ingeniero Técnico de
Telecomunicacion,
especialidad en Telematica.

ANEXO Il C)

Titulaciones requeridas para impartir médulos profesionales que conforman
el curso de especializacion para los centros de titularidad privada, de otras
administraciones distintas a la educativa y orientaciones parala
administracion educativa

Mdédulos profesionales

Titulaciones

5050. Programacién en red e
inteligencia artificial.

5052. Gestion, publicacion y
produccion.

» Doctor, Licenciado, Ingeniero, Arquitecto

o titulo de Grado correspondiente u otros
titulos equivalentes a efectos de
docencia.

5048. Programacion y motores de
videojuegos.

5049. Disefio grafico 2D y 3D.

5051. Realidad virtual y realidad
aumentada.

Doctor, Licenciado, Ingeniero, Arquitecto
o titulo de Grado correspondiente u otros
titulos equivalentes a efectos de
docencia.

Diplomado Universitario, Arquitecto
Técnico o Ingeniero Técnico u otros
titulos equivalentes a efectos de
docencia.

38



’sxg S MINISTERIO

[[]]L:Jq DE EDUCACION

Y FORMACION PROFESIONAL

Curso de Especializacion en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual Pagina 39 de 39

ANEXO Il D)

Titulaciones habilitantes a efectos de docencia para impartir médulos
profesionales que conforman el curso de especializacion para los centros de
titularidad privada, de otras administraciones distintas a la educativa y
orientaciones para la administracion educativa

Modulos profesionales Titulaciones

¢ Diplomado en Estadistica.

., e Ingeniero Técnico en Informatica de
5050. Programacion en red e 9

oS ) L Gestion.
inteligencia artificial. . L -
5052. Gestion, publicacion y e Ingeniero Técnico en Informética de
’ Sistemas.

produccion. : L o
» Ingeniero Técnico de Telecomunicacion,

especialidad en Telematica.
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