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Imagen: commons.wikipedia.org

Familia profesional de Imagen y sonido

El presente informe muestra las conclusiones obtenidas para la Familia profesional de Imagen
y sonido en el estudio “Determinacion de las necesidades de formacion para el empleo”
realizado durante 2015 por la Consejeria de Economia, Empleo y Hacienda de la Comunidad de
Madrid. La finalidad del trabajo ha sido investigar las tendencias de futuro que afectaran al
mercado de trabajo regional y los requerimientos de cualificacion que implicardan estos
cambios: ocupaciones emergentes, actualizacién de competencias y demandas de formacion.

Para introducirnos en la Familia profesional y antes de abordar el apartado de tendencias, se
muestran algunas estadisticas que ayudan a comprender la representatividad de este ambito
productivo en la Comunidad de Madrid.

*******
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Estadisticas sobre empresas, trabajadores por cuenta ajena,
paro y contratos en esta Familia profesional

1. Porcentaje de empresas de Imagen y sonido de la region frente al total de empresas que
operan en la Comunidad de Madrid.
Fuente: elaboracion propia a partir de los datos del DIRCE 2013

2. Evolucién del nimero de empresas de la Comunidad de Madrid (2008-2014) que operan
en actividades productivas relacionadas con Imagen y sonido
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Fuente: elaboracion KPMG a partir de los datos extraidos del DIRCE 2013
(En la leyenda aparecen las actividades econdomicas seleccionadas para Actividades Fisicas y Deportivas)

3. Porcentaje de trabajadores por cuenta ajena en Imagen y sonido frente al total de
trabajadores por cuenta ajena de la Comunidad de Madrid.

Trabajadores por cuenta ajena (DIRCE 2013)

En el conjunto de la Comunidad de Madrid 1.658.271 100%
En esta Familia profesional 17.731 1,1%
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4. Trabajadores por cuenta ajena segun actividades econémicas relacionadas con Imagen y sonido
(Fuente: elaboracion KPMG a partir de los datos extraidos del DIRCE 2013)

Trabajadores por cuenta ajena en Imagen y sonido.

Distribucion Comunidad de Madrid (2013)

5/23

Nota: se enmarcan en el cuadro de puntos las actividades econémicas (CNAE-2009) que mejor representan a esta Familia profesional.

45,3% 16,4% 11,2% 10,9% 6,2% 3,5% 3,4% 2,9% 0,3%
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5. Evolucion 2011-2014 y porcentaje del paro registrado (2014) en las actividades de Imagen
y sonido
(Fuente: elaboracion KPMG a partir de los datos de paro registrado)

83,3% 16,7%
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6. Evolucion 2011-2014 y porcentaje de los contratos registrados (2014) en las actividades
relacionadas con Imagen y sonido
(Fuente: elaboracion KPMG a partir de los datos de contratos registrados)
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Tendencias de evolucion en Imagen y sonido

a industria audiovisual espafiola estd formada por distintos mercados que obedecen a los

segmentos de: produccion, edicién y distribucién de contenidos de audio y video,

espectdculos en vivo, y fotografia; ambitos que incluyen las actividades de television,
peliculas, entretenimiento y radio.

Todas estas dreas se han visto afectadas por el entorno digital, que ha cambiado dramdticamente
la forma en la que el consumidor accede a los contenidos dando origen a nuevos modelos de
negocio. Existen nuevas oportunidades de interrelaciéon, al mismo tiempo que conviven con
mayores obstaculos e interferencias en la comunicacién.

Cada vez el consumidor estd mas conectado y tiene mayor acceso a la informaciéon y los
contenidos, debido principalmente a una mayor dependencia sobre los dispositivos moviles y las
redes sociales. Esto ha hecho que surjan nuevos habitos de consumo que estan dando origen a
nuevas oportunidades para los agentes del sector, las cuales van asociadas al desarrollo de un
entorno 2.0, en el que brindar contenidos creativos y aportar valor a los consumidores, mediante
la implementacion de estrategias empresariales que tengan como nucleo el ambito digital y
tecnolégico. De este modo, la evolucidon de los Ultimos afos del sector de Imagen y sonido se ha
visto influenciada por una serie de cambios que han incidido tanto en la produccién como en los
canales de venta. Los factores que han producido estos cambios son:

Nuevos habitos de consumo en la vida digital

Creacidn de nuevos productos dirigidos a la publicidad corporativa

Nuevos formatos de produccién en 3D y 4D

Auge de la industria de los videojuegos

Desarrollo de la realidad virtual

Previsible aumento de los contenidos de gamificacion

Surgimiento de un nuevo mercado de televisidn de pago y contenidos digitales

NouswNe

Nuevos
hébitos de
consumo

Productos
audiovisuales de
publicidad
corporativa

Aparicién del
3Dy4D

Realidad J Auge de los
virtual videojuegos

ok ok ok
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1. NUEVOS HABITOS DE CONSUMO EN
LA VIDA DIGITAL

na de las caracteristicas que define

a la sociedad actual, es que tiene

una mayor preocupacion por
disfrutar mejor del tiempo libre, y es por
ello que la industria del entretenimiento se
sitla en un puesto relevante en Espafia.

Se han generado nuevas formas de ocio
(internet, televisién de pago, contenidos
moviles, entre otras) que han superado a
las formas de entretenimiento
tradicionales, dando origen al desarrollo de
una mentalidad digital y a nuevas
estrategias de negocio integradas en el
entorno digital.

El sector de Imagen y sonido estd
plenamente inmerso en esta realidad, por
lo que debe aproximarse a las necesidades
del cliente, centrando la oferta de
productos y servicios audiovisuales en la
creacion de nuevas experiencias, a través
de contenidos personalizados dentro del
ambito de interés del consumidor.

En concreto, los principales cambios que se
han podido apreciar son los siguientes:

* Aumento del consumo de
contenidos moéviles por parte del
usuario.

* Surgimiento de la demanda de
contenidos audiovisuales a través
de las plataformas en Internet de

-
TIME g

YL

More Apps

*******
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las principales cadenas
productoras.

. Incremento, aunque lento, del
consumo de contenidos en los
videoclubs online (VoD).

* Auge de nuevos canales de
distribucién como, el mdvil, el
ordenador o la Tablet.

. Popularizacién de los televisores
con acceso a Internet.

A raiz de esta tendencia, surgen
oportunidades de empleo para perfiles
profesionales como creador de contenidos
y analistas de datos.

Por otro lado, se demandan los perfiles de:

o Redactor, con conocimiento de las
redes sociales para la extraccion y
busqueda de contenidos;

o Ayudante de documentaciéon de
medios de comunicacidon, con
conocimiento de las redes sociales
y de bases de datos de video y
audio;

o Especialista grafista en audiovisual,
con experiencia en manejo del
software (Suite Adobe - After
Effects...);

http://bit.ly/2bVKUe3
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o Técnico de planificacién
audiovisual para establecer los
contenidos que se destinan a la
plataforma online y aquellos
destinados a la  plataforma
tradicional

Y también perfiles multidisciplinarios que
tengan conocimientos globales de las
actividades de la industria.

2. CREACION DE NUEVOS PRODUCTOS
DIRIGIDOS A LA PUBLICIDAD
CORPORATIVA

ras los cambios analizados en el estilo

de vida digital, se ha podido constatar

el proceso de transformacion que han
llevado a cabo las empresas del sector de
Imagen y sonido en direccion a este nuevo
nicho de mercado. Asi, es posible observar
como la produccidn audiovisual
relacionada con videos corporativos,
publicitarios y con el marketing se ha visto
incrementada y ha provocado nuevas
oportunidades de crecimiento.

Los cambios que ha sufrido el mercado han
provocado que la produccién de los
contenidos, la forma de comercializarlos y
de promoverlos sea distinta y por este
motivo, es necesario tener en cuenta los
nuevos formatos digitales de consumo de
productos audiovisuales. En consecuencia,
se debe unificar la estrategia de negocio
con la estrategia digital, llevandolas hacia
la misma direccién y desarrollando un
modelo de negocio que sea capaz de
reaccionar y adaptarse a un entorno
sometido a constantes cambios.

En este sentido, se prevé que la demanda
de videos corporativos y otros productos
audiovisuales de esta naturaleza continte
en aumento generando nuevas
oportunidades de empleo, especialmente
para los siguientes perfiles profesionales:

o Especialista grafista en audiovisual,
con experiencia en manejo del
software (Suite Adobe - After

ok ok ok
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Effects...)

o Perfil multidisciplinar 360°
audiovisual (redaccién, camara,
edicion, redes sociales...)

o Técnico de planificacidon

audiovisual Managers para el
desarrollo de nuevos conceptos de
distribucién de contenidos (con
conocimientos publicitarios).

http://bit.ly/2c3elo9

3. NUEVOS FORMATOS DE PRODUCCION
EN3DY 4D

|  segmento  audiovisual estd

atravesando una revolucion digital

que tiene lugar gracias a |la
convergencia de la industria de las
telecomunicaciones y la de las tecnologias
de la Informacién. La influencia de la
digitalizacion se hace mas tangible a través
de los nuevos formatos que presentan los
contenidos, los cuales se han conseguido
mediante la introduccion, en el proceso de
post produccidon, de multiples efectos
especiales, cdmaras profesionales HD y
contenidos estéreo- 3D, entre otros
avances. Estos evolucionan conforme lo
hace la industria tecnoldgica y agregan un
elemento innovador a este tipo de
producciones.

Asimismo, los formatos de alta definicion
se han consolidado, a lo largo de estos
ultimos anos, como un elemento
diferencial de la oferta televisiva en
Espafia. La significativa penetracién de los
receptores de televisidn preparados para la
sefial de alta definicion, ha facilitado que
este producto sea ofrecido a través de las
plataformas de pago y que se estén
incorporando progresivamente también a
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la oferta de la television digital terrestre
(TDT).

La incdgnita para los préximos afos va a
ser la aceptacion, por parte del
consumidor, de las emisiones en tres
dimensiones (3D). Actualmente, ya hay
algunos paises, como el Reino Unido, que
ofrecen a través de las plataformas de
television de pago acontecimientos
deportivos en 3D, aun cuando los aparatos
de televisién estan llegando al consumidor
final de manera muy incipiente vy
Unicamente con una oferta limitada en
DVD Blu-ray. Sin embargo, es posible
prever una clara orientacién a corto plazo
de un aumento de los contenidos 3D
destinados al consumo de television de los
hogares, a través de estas nuevas
tecnologias.

En el marco de esta tendencia, es
necesario disponer de perfiles con
conocimientos técnicos en herramientas
informaticas de post produccién y edicidon
actuales como, por ejemplo, Nuke vy, en la
composicion de todo el proceso, desde el
rodaje en 3D hasta la creacién del video.
Asi, se demandan los siguientes perfiles
profesionales:

o Modelador-texturizador de 3D

o Responsable de composicion 3D,
con conocimiento de la correlacidon
con el compositor 2D, en
audiovisual.

o Especialista grafista con
experiencia en manejo del
software (Suite Adobe - After
Effects...)

o Supervisor de rodaje para post-
produccion

o Técnico experto en realidad virtual.

*******
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4. AUGE DE LA INDUSTRIA DE LOS
VIDEOJUEGOS

| segmento de los videojuegos es uno

de los principales mercados que

conforman la industria de ocio y
entretenimiento a nivel mundial. Esto es
asi, en parte, porque esta rama del sector
de Imagen y sonido, se sitla - frente a la
aparicion de nuevas vertientes vy
oportunidades - como medio de
entretenimiento en los nuevos dispositivos.
Los juegos online, las descargas a través de
las aplicaciones mdviles y las innovaciones
tecnoldgicas para consolas y ordenadores
son algunas de las oportunidades que
puede aprovechar el segmento de los
videojuegos.

Los moviles inteligentes (smartphones)
estan suponiendo un importante impulso
para la industria, puesto que cada vez, los
consumidores aumentan el consumo de
contenidos de juego en este tipo de
dispositivos. Ellos han permitido que se
desarrollen otras maneras de jugar que
han dado lugar a nuevos modelos de
negocio: los juegos en los moviles
inteligentes (smartphones) permiten una
mayor interacciéon con el usuario, ofrecen
la oportunidad de jugar en modo
multijugador y la de interactuar con amigos
y, por ultimo, la mayoria de ellos permite
crear un vinculo con las redes sociales y

crear un seguimiento de las jugadas.

http://bit.ly/2c741s6

Por otro lado, los fabricantes de consolas
estan mejorando las prestaciones tanto de
los propios dispositivos como de los juegos.
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Esta forma de entretenimiento crece
porque llega a un sector cada vez mads
amplio de la poblacién y también porque
se beneficia del aumento de Ilas
posibilidades de jugar online. Elementos
como, gratuidad, descuentos, acceso a
betas o la posibilidad de conectar Ia
consola con el dispositivo personal del
cliente para una nueva interaccion las dos
maquinas, son algunos ejemplos de las
tendencias que se podran ver en el mundo
de los videojuegos.

Al hilo de estos avances resulta necesario
centrar la formaciéon en el aprendizaje y
manejo de herramientas informaticas de
disefio, produccién y edicion de estos
contenidos; en conocimientos de idiomas;
en efectos especiales de Imagen y sonido; y
en la realidad aumentada.

Asimismo, es necesario potenciar el
area comercial de este segmento
mediante la interaccion con los
usuarios. Asi, la formacién en
redes sociales, con el objetivo de
medir los resultados y obtener
informacién para la generacién
de nuevos contenidos, resulta
crucial para potenciar Ia
oferta de productos y satisfacer
en mayor medida las demandas de
los consumidores.

El auge que estd experimentando el
segmento de los videojuegos da origen al
surgimiento de oportunidades de empleo
para los siguientes perfiles profesionales:

o Especialista grafista en audiovisual,
con experiencia en manejo del
software (Suite Adobe - After
Effects...)

o Perfil multidisciplinar 360°
audiovisual (redaccién, camara,
edicidn, redes sociales...)

o Manager de medios digitales
(Technical manager de digital
media)

o Auxiliar de produccién

*******
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5. DESARROLLO DE LA REALIDAD VIRTUAL

urante los Ultimos afios la tecnologia

ha mejorado notablemente Ia

experiencia de los  usuarios,
especialmente con relacidon a los medios
audiovisuales. Asi, se han desarrollado
tecnologias disruptivas que estan teniendo
gran auge en el mercado, como, por
ejemplo, la realidad virtual, sobre todo, en
el segmento de los videojuegos.

Dentro de este contexto, se continua
trabajando en un constante proceso de
optimizacion con el objetivo de mejorar las
calidades de visualizacion grafica que se
ofrecen actualmente. Esta tecnologia
supone un cambio radical en la concepcidn
cldsica de la interaccién del usuario con los
videojuegos y, por lo tanto, se prevé que
en los préximos afios aumente la
demanda de este tipo de productos
y se produzca una importante
tendencia a la generacion de
puestos de trabajo para los
profesionales especializados en
este ambito.

http://bit.ly/2bVOOUx

La realidad virtual
consiste en vincular un
elemento o escenario
ficticio a un espacio
real a través de
dispositivos externos, como
gafas especiales. Dichos dispositivos
ofrecen una experiencia totalmente
distinta al permitir que el usuario viva una
sensacion mas real. De este modo,
experimenta nuevos entornos, ya sean de
ocio -como es el caso de los videojuegos- o
con otro tipo de fines.

fisico

Como parte de este fendmeno de nuevas
tecnologias es necesario incluir ademas, la
realidad aumentada; con ella, Ia
experiencia de juego del usuario es
mejorada con datos adicionales que se
superponen de forma digital, en tiempo
real.
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Esta tendencia da lugar a nuevas
necesidades de contratacion en las
empresas, sobre todo, de los siguientes
perfiles:

o Técnico experto en realidad virtual.

o Perfil multidisciplinar 360°
audiovisual
o Perfil multidisciplinar, con

conocimientos de producciéon vy
edicion de contenidos y con
formacién en redes sociales y
captacidon de tendencias, a fin de
gue adapte la oferta de contenidos
a la demanda de los usuarios.

6. PREVISIBLE AUMENTO DE LOS
CONTENIDOS DE GAMIFICACION

n hecho comun a todos los sectores

de actividad es que las empresas ya

no pueden vivir ajenas al mundo
digital, sino que por el contrario, deben
aprovechar las
oportunidades
qgue les ofrece la
tecnologia para
mejorar su
relacién y forma
de interactuar
con el cliente. El
cliente actual
demanda
experiencias
nuevas, asi como
gue se le permita
participar en el
proceso creativo
de generaciéon de
un producto o servicio; es por ello, que los
juegos tienen un papel fundamental pues
permiten un contacto mas directo con el
cliente.

Para conseguir este fin, la gamificacién se
ha convertido en una técnica eficaz: ayuda
a cumplir los objetivos comerciales de las
empresas y mejora la satisfaccion laboral
de los empleados, a través de |la
participacién de sus clientes o de los

*******
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propios trabajadores, en distintos ambitos.

La gamificacion consiste en un movimiento
que, aprovechando la predisposicidn de la
gente a aprender, a mejorar y a ganar,
utiliza las estructuras de jugabilidad de los
videojuegos para aplicarlas al mundo real.
Asi, se utiliza la motivacién asociada a los
juegos para inmiscuir al cliente en la venta
del producto o para introducir a los
empleados en los procesos de negocio, ya
sea en tareas administrativas, ya se trate
del drea de recursos humanos, marketing,
etc.; todo ello, con el fin de cumplir con los
objetivos de la empresa.

Hasta el momento, la gamificacion ha
estado muy relacionada con el marketing,
la motivacion de compra y la fidelizacién
de usuarios, ofreciéndoles  nuevas
experiencias a través de juegos de venta.
Esto ha llevado a diversas marcas y redes
sociales a emprender sus propios

proyectos con estructuras gamificadas.

http://bit ly/2bHtKk?

También se ha podido observar la
estrategia de gamificacion en la formacion,
a través de juegos destinados al
aprendizaje de ciertas materias, ya sea en
la escuela o en el entorno empresarial, en
la medicién del rendimiento laboral o en el
cumplimiento de objetivos de la empresa.
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Con relacidn a esta tendencia, la industria
audiovisual demanda perfiles como:

o Especialista en gamificacion

o Técnico audiovisual con
experiencia en marketing

o Desarrollador de aplicaciones
moviles, disefio y programacion de
paginas web.

o Creador de productos digitales

En cuanto a las necesidades de formacién,
surge la exigencia de:

o Reforzar los conocimientos
técnicos en el manejo de redes
sociales para la captacion de las
tendencias del mercado y de las
experiencias que reclama el cliente

o Ingenieria de procesos y
conocimientos en técnicas de
gamificacion.

En cuanto a las habilidades sociales, se
precisan perfiles innovadores y creativos
con clara orientaciéon al cliente y a
resultados.

7. SURGIMIENTO DE UN NUEVO
MERCADO DE TELEVISION DE PAGO Y
CONTENIDOS DIGITALES

a existencia de una demanda latente

de nuevos servicios de ocio que sean

mas interactivos para el cliente y que
se pueda complementar con el uso vy el
acceso a Internet, da origen a la necesidad
de impulsar este segmento dentro del
sector audiovisual. Se percibe una clara
tendencia al aumento del consumo de
contenidos de televisién en
multidispositivos a  través de la
transformacion digital de los mismos,
debido principalmente al auge que han
tenido los televisores con conexidon a
internet. En este sentido, surge |la
oportunidad de incluir en la oferta, nuevos
servicios de informacién y contenidos
multimedia, adaptados a este terminal y al
uso doméstico.

*******
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Dentro de este contexto, es importante
destacar que el consumo de contenidos de
televisién a través de multidispositivos es
cada vez mayor a raiz de la migracion
digital y la consolidaciéon de servicios de
television OTT (oferta de contenidos
audiovisuales a diferentes dispositivos, a
través del uso de Internet).

Asi, en los ultimos afios han aparecido
ofertas, por parte de los operadores
tradicionales, que permiten al usuario ver
television de pago desde cualquier
ubicacion y a través de cualquier
dispositivo movil. Por lo tanto, en los
proximos afios, cabe esperar la entrada en
este mercado de nuevos competidores, ya
no con red e infraestructura propia, sino a
través de la modalidad OTT que se
mencionaba con anterioridad.

En el marco de esta tendencia, surgen
necesidades de contratacion de perfiles
profesionales como los siguientes:

http://bit.ly/2h3ywKc

o Perfil multidisciplinar 360°
audiovisual (redaccién, camara,
edicion, redes sociales..) para
compaginar la produccién, la
programacion y los contenidos
online.

o Técnico de redes sociales,
encargado de la gestion de la
informacién procedente de las
redes sociales en programas en
directo.

o Redactor, con conocimiento de las
redes sociales para la extraccion y
busqueda de contenidos.
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o Ayudante de documentacion de
medios de comunicacion, con
conocimiento de las redes sociales
y de bases de datos de video y
audio.

o Técnico de planificacion
audiovisual (con conocimientos
publicitarios).

o Técnico de pre-emisién.

Técnico de emision.

o Gerente de medios digitales
(Technical manager of digital
media).

e}

http://bit.ly/2bVgDRs
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Conclusiones sobre el desarrollo de la Formacion para el Empleo
en esta Familia profesional

. Se considera que la oferta formativa actual de la Comunidad de Madrid si bien recoge
las principales areas que competen a la industria, sin embargo, debe ser sometida a un
proceso de actualizacion de contenidos, sobre todo, las acciones relacionadas con
programas y herramientas informaticas que cambian constantemente en virtud de las
nuevas tecnologias e innovaciones que implementa el sector a nivel global. Por otro lado, se
recomienda la inclusidn de acciones relacionadas con el entorno digital como la gestidn de
la Comunidad y redes sociales.

. La industria audiovisual demanda perfiles que destaquen por el desarrollo de
habilidades sociales como: trabajo en equipo, comunicacién interna, conocimiento de
redes sociales, buena organizacion y habilidades interpersonales. Ademds, resulta necesario
el fomento de la cultura televisiva, de series, radio, internet.

. Resultaria interesante el que se desarrollaran programas a nivel empresarial que
permitan intercambios profesionales para que los trabajadores espafioles tengan la
oportunidad de conocer el desarrollo de esta industria en otros paises y aprender nuevas
técnicas y herramientas. Esta experiencia se puede convertir, asimismo, en una importante
ventaja para las empresas al brindarles la oportunidad de implementar el conocimiento
adquirido por sus trabajadores en el extranjero para la mejora de procesos y el disefio de
nuevos productos audiovisuales.

. Se observa una ausencia en el mercado de especialistas en grafismo, perfil muy
importante en el mundo audiovisual. Por otro lado, las empresas presentan dificultades
para contratar el perfil de documentalista debido principalmente a que se demanda un alto
grado de especializacidn, que resulta dificil de encontrar en el mercado laboral.

. Existe un importante vacio en las actividades de realidad virtual. Al no existir una
oferta formativa que contenga los contenidos técnicos necesarios para el desarrollo de esta
tendencia se produce una baja disponibilidad de profesionales especializados en el
mercado laboral. Esta falta de cualificacion afecta especialmente a los segmentos de
produccion y videojuegos.

Resulta imprescindible que tanto el sector publico como el privado hagan el esfuerzo por
desarrollar y dar continuidad al proyecto destinado al desarrollo de la realidad virtual. Este
mundo requiere un perfil muy especifico.

. Resulta indispensable el buen manejo del inglés técnico, ya que los softwares se
desarrollan en este idioma.

. Es necesaria la continua actualizacion de los softwares y en el manejo de las
herramientas innovadoras que salen al mercado, para poder alinearse con las tecnologias
utilizadas en el resto de Europa y el mundo.

. El perfil de Community Manager es un perfil muy importante y que pocas veces se
encuentra. Su funcidén: estar detras de las redes sociales prestando atencion a todo lo que
ocurre en cada momento, resulta imprescindible para la empresa.

ok ok ok
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. Resulta util promover el conocimiento de Mistika, un software de postproduccidn
creado recientemente y que es utilizado por grandes firmas a nivel mundial.

. Es necesario promover ciertos perfiles o profesiones desde las escuelas y
Universidades para que conozcan todas las posibilidades del sector. Por ejemplo, la emision
y pre-emisién no son conocidas por los universitarios cuando comienzan en el mercado
laboral. Igualmente, es necesario que el tejido empresarial y la Administracion Publica
trabajen conjuntamente para resaltar el atractivo del sector con el objetivo de atraer
nuevos talentos.

. Se dispone de poca formacion en lo referido a la programacidn, marketing de cadenas
y audiencias. Un punto importante en cuanto a la programacién, es el contar con perfiles
gue conozcan los contenidos que quiere el publico objetivo, las tendencias que estdn
funcionando en el extranjero, el conocimiento de las audiencias....es decir, gran
importancia del marketing y la estrategia de programacion.

. Respecto al contrato de becarios y realizacién de practicas, es necesario extender la
duracidn de las mismas de forma que los estudiantes y titulados en las empresas puedan
aprender el oficio de manera completa y adquieran las capacidades para desarrollar las
funciones habituales del puesto de trabajo de una forma mas independiente y mas
productiva.

. El sector estd compuesto en su mayoria por profesionales auténomos, por lo que
seria interesante focalizar algunos cursos en el reciclaje y actualizacidon de estos perfiles,
gue se contratan para trabajos y proyectos muy concretos y técnicos. Asimismo, resultaria
de gran utilidad impartir formacién tanto técnica como de gestion empresarial para estos
profesionales de forma que cuenten con la cualificacion necesaria para impulsar sus
actividades.

. Se considera necesario hacer una revision profunda de la formacién en el ambito de
produccién debido principalmente a que se trata de un drea muy extensa que abarca
distintos programas y herramientas informaticas. Es necesario hacer una actualizacidn de
los contenidos dado que en Europa se estdn utilizando programas mas innovadores; son
programas que en Espafia auin no se han introducido al existir una carencia de formacion
gue no pueden asumir las empresas del sector por el elevado coste econdmico que supone
formar a la plantilla en estas nuevas herramientas.

. Asimismo, se requiere formacion en otras areas propias de la industria audiovisual
gue no se enmarcan dentro del contexto digital. Asi, se recomienda actualizar la oferta
formativa para que tanto los trabajadores ocupados como los desempleados puedan
acceder a los ultimos programas del mercado audiovisual.

. Existe una importante demanda del perfil de supervisor de rodaje para
postproduccion dado que no se encuentran profesionales en el mercado que puedan
desempefiar esta actividad. Esto es debido principalmente a la ausencia de programas
formativos. En este sentido, es necesario incluir contenidos vinculados a este perfil dentro
de la formacion para desempleados.

. Las empresas requieren profesionales polivalentes que sean capaces de ejercer
distintas actividades y cuenten con la cualificacidn técnica necesaria para el desarrollo de
las mismas. Asi, existe una importante necesidad de formar a los trabajadores en distintas

ok ok ok

Kk K

Comunidad

de Madrid Consejeria de Economia, Empleo y Hacienda de la Comunidad de Madrid




Familia profesional de Imagen y sonido. 17/23
Tendencias de empleo y formacion
areas de la industria audiovisual.

Los expertos del sector han valorado las areas claves que presentan mayores carencias de
formacion en el sector. En este sentido, se recomienda incluir las siguientes acciones:

o Actualizacién de las herramientas informdticas de disefio, produccién,
postproduccion y edicidon de contenidos digitales. Asimismo, es necesario incluir
las de reciente incorporacién en el mercado a nivel mundial.

o Formacién en redes sociales y extraccion de datos sobre nuevas tendencias del
mercado a partir de las mismas y de las bases de datos de clientes.

o Disefo de contenidos en diferentes soportes audiovisuales como aplicaciones
moviles, paginas webs.

o Formacién en nuevas tecnologias como realidad aumentada, realidad virtual,
gamificacién y produccion en 3D y 4D.

o Manejo de lenguaje técnico en otros idiomas, sobre todo, en inglés para el
desarrollo de contenidos y actividades de doblaje.

Adicionalmente, de acuerdo a un estudio realizado por la Fundacion Tecnologias de la
Informacién sobre los perfiles mas demandados en Espafia en el segmento de videojuegos,
destacan aquellos dedicados a las actividades de desarrollo, creacién y gestién del negocio.
En este sentido, existe una importante demanda de los siguientes perfiles profesionales:

o Disefiador de videojuegos

o Disefiador 3D

o Disefiador grafico/web

o Desarrollador de personajes
o Animador 3D

o Técnico layout (responsable de decidir la posicién de las cdmaras virtuales y
los juegos de sombra que daran volumen al videojuego)

o Técnico de iluminacion

o Técnico de estereoscopia (encargado de crear las ilusiones 3D y la profundidad
del videojuego)

o Técnico de efectos visuales

o Director de arte

o Productor

o Compositor de musica

o Técnico rigger (encargado de crear los esqueletos para su posterior modelado)

o Técnico render (genera las imagenes que faciliten el movimiento fluido de los
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personajes)
o Desarrollador de aplicaciones moviles
o0 Técnico de testeo
o Ingeniero de pruebas
. Asimismo, en el area de gestion empresarial se demandan los siguientes perfiles:
o0 Responsable de estrategia digital
o Jefe de producto
o Responsable de licencias
o Director de comunicacién, responsable de monetizacién

o Responsable de tacticas “growth hacker” orientado a maximizar la adquisicion de
nuevos usuarios al menor coste posible.

De la valoracion preliminar que los expertos del sector han hecho sobre la oferta formativa
actual de la Comunidad de Madrid se han obtenido las siguientes conclusiones:

Formacién para desempleados

. IMSF10. Ayudante de documentacién de medios de comunicacidn: se trata de una
especialidad con alta demanda en el mercado laboral, por lo que se recomienda ampliar el
contenido de la especialidad formativa e incluir contenidos relacionados con el manejo,
busqueda y extraccion de contenidos de redes sociales.

. IMSN10. Operador 2D: se considera una especialidad formativa fundamental en el
sector audiovisual, por ello, los expertos recomiendan en primer lugar, cambiar la
denominacion por compositor, que es la que se utiliza actualmente para este perfil
profesional. Por otro lado, la especialidad abarca un contenido muy extenso y, en
consecuencia, se considera recomendable que sea dividido en especialidades o mddulos, de
forma que los trabajadores puedan adquirir todos los conocimientos técnicos relacionados
con cada area y especializarse en una o todas ellas. Esto puede dar lugar a que surjan varios
perfiles profesionales distintos y altamente especializados en un area en concreto,
generando mayores oportunidades de empleo. Adicionalmente, el objetivo establecido
para el programa no guarda relacidn con el desarrollo de la actividad y esta obsoleto, por
gue es necesario replantearlo e incluir la composicidon de todo el proceso de produccion y
flujo de trabajo.

. IMSN20. Modelador/texturizador de 3D: se considera que el contenido de esta
especialidad formativa es adecuado y se ajusta a las necesidades de las empresas pues
permite que los trabajadores desempleados desarrollen las competencias técnicas que
demanda el mercado.

. IMSN30. Responsable de composicién 3D: se considera recomendable ampliar las
horas de la especialidad formativa e incluir mas contenidos relacionados con el lenguaje de
programacion Unity para el modelaje en 3D para videojuegos y produccion de videos en
360°. Seria igualmente conveniente dividir estos contenidos y aumentar la duracién de la
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especialidad formativa de forma que se impartan contenidos completos de cada area.

Formacion para ocupados

. Experto _en produccidon y postproduccidn audiovisual: es conveniente incluir esta
accién dentro de las especialidades formativas para desempleados pues los trabajadores
ocupados del sector ya han adquirido estas competencias en el puesto de trabajo. El
contenido de esta accidon formativa se considera que engloba los aspectos generales en este
ambito, sin embargo, no es suficiente para formar como experto a un trabajador. Para ello
seria necesario extender el contenido y las horas de duraciéon del mismo, aunque siempre
orientado a desempleados o a trabajadores sin experiencia en el sector.

. Locucién en radio y tv: se considera que el contenido se ajusta a las necesidades de las
empresas, sin embargo, tiene una prioridad baja debido principalmente a que no existen
carencias formativas en los perfiles profesionales de locucién. Existe una alta oferta de
profesionales cualificados en el mercado.

. Movie Magic Budgeting: se trata de un ambito que estd teniendo un gran auge dentro
del segmento de produccidn audiovisual para estimar los gastos. Actualmente, la formacion
en este ambito estd siendo demandada en el mercado laboral pues existen poco
profesionales cualificados dentro de las empresas.

. Pitching audiovisual: los expertos del sector la consideran como una accién formativa
importante dado que las competencias que se desarrollan a partir de sus contenidos, como
por ejemplo, técnicas de comunicacién oral y escrita, narrativa y la realizaciéon de
presentaciones impactantes, son demandadas para varios perfiles profesionales que
forman parte de la industria; se considera una accion prioritaria.

. Produccion audiovisual: After Effects CS5.5- After Effects CS6. Se recomienda suprimir
la accién formativa After Effects CS5.5 y dejar Unicamente el contenido de la accidn After
Effects CS6 pues estd adaptada a la ultima versidn. Estos contenidos son considerados como
formacidon elemental dentro del sector y, por lo tanto, es indispensable que estén
actualizados en virtud de la dltima versién disponible en el mercado.

. Postproduccidn de sonido con Protools: los expertos consideran que esta especialidad
formativa tiene una prioridad alta y debe conservarse en la oferta dado que su contenido se
ajusta a las necesidades del mercado.

. Produccion de cine: el contenido se ajusta a las necesidades de las empresas
dedicadas al segmento de produccién y distribucidon de obras cinematograficas.

. Produccion de televisién: se recomienda cambiar el nombre de la accién formativa por
conocimiento del mercado televisivo e incluir contenidos relacionados. La formacion que se
imparte actualmente se considera de baja especializacidn. Los expertos del sector sugieren
agregar contenidos que permitan a los trabajadores ocupados adquirir competencias
técnicas relacionadas con el desarrollo y funcionamiento del mercado televisivo.

. Promocidn y publicidad en el sector audiovisual: la forma en que estan estructurados
los contenidos es muy heterogénea, debido a que contiene una mezcla entre actividades de
promocidn y distribucion que son dos conceptos distintos dentro de la industria. En este
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sentido, seria conveniente separarlos en dos acciones formativas pues de lo contrario,
genera confusion. Asimismo, los expertos han determinado que es necesario incluir, dentro
del dmbito de la promocidn, contenido sobre redes sociales.

. Redaccidn y estilo: se recomienda trasladar el contenido de esta accién formativa a la
formacion para desempleados debido a que engloba contenidos genéricos y no aporta valor
para los profesionales ocupados porque el contenido no es suficiente para que puedan
especializarse en esta area.

PERFILES MAS DEMANDADOS Y NECESIDADES DE FORMACION

A modo de resumen se listan en la siguiente tabla los perfiles profesionales y las competencias,
tanto técnicas como transversales, mds destacadas.

Perfiles profesionales

e Compositor 2D, con formacién en software actual (Nuke...) y en composicién de todo
el proceso (desde rodaje en 3D hasta la creacion de video)

* Modelador-texturizador de 3D

* Responsable de composicion 3D, con conocimiento de la correlacion con el
compositor 2D

¢ Técnico experto en realidad virtual (Lenguaje unity, modelaje)

e Community manager

* Técnico de redes sociales, encargado de la gestion de la informacién procedente de las
redes sociales en programas en directo

* Redactor, con conocimiento de las redes sociales para la extraccién y busqueda de
contenidos

* Ayudante de documentacién de medios de comunicacién, con conocimiento de las
redes sociales y de bases de datos de video y audio

e Especialista grafista en audiovisual, con experiencia en manejo del software (Suite
Adobe - After Effects...)

* Supervisor de rodaje para post-produccion

e Perfil multidisciplinar 360° audiovisual (redaccion, camara, edicidn, redes sociales...)

* Periodista 2.0

e Técnico de programacion (diseio de la programaciéon, marketing de cadena,
tendencias...)

* Técnico de planificacién audiovisual (con conocimientos publicitarios)

* Técnico de pre-emision

* Técnico de emision

* Technical manager de digital media

e Técnico audiovisual con experiencia comercial
* lluminador

* Eléctrico

e Auxiliar de platé

e Auxiliar de produccién
¢ Técnico de mantenimiento

ok ok ok
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Competencias profesionales

* Inteligencia emocional (empatia)

* Lliderazgo

e Gestidn de equipos

*  Trabajo en equipo

e Gestidn del cambio/del estrés

*  Técnicas de negociacidn y venta

e Técnicas de comunicacidn interna (en la empresa)

*  Técnicas de comunicacion (verbal y escrita) / pitching audiovisual
(presentaciones impactantes, narrativa, cémo orientar la
presentacion segun el colectivo a la que va dirigida...)

e Orientacién a resultados

*  Resolucion de conflictos

*  Escucha activa

*  Proactividad

*  Visiéon del negocio

* |diomas (inglés, inglés técnico)

Competencias
transversales

*  Grabacién: dltimas camaras profesionales, cambios y
funcionalidades que ofrecen; grabacién de audio (novedades).

. Post-produccion: novedades en Avid, Final Cut, Resurreccién de
Premiére

e  Pre-emision: archivos digitales (codecs, formatos, wrappers,
audio...), standards del mercado actual, novedades; archivos 4k y
8k; media asset managers (principales empresas del mercado,
funcionalidades y limitaciones); sistemas de envio digitales
(Signiant, Smartjog, Aspera...), novedades...

*  Emision: sistemas de emisidn alternativos a continuidad. Cajas de
emision como Inetsat, etc.

*  Software Nuke

*  Software Houdini

*  Software Rubik

*  Software llustrator

»  Software After Effects

*  Software Premiere

e Software Avid

*  Software Final Cut

Competencias
técnicas

*  Sotware Mistika

*  Software Nuendo
*  Etalonaje Da Vinci
*  Etalonaje Baselight
*  Software Smoke

e  Software Protools
*  Lenguaje HTML5
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*  Lenguaje Unity — realidad virtual
*  Camara Alexa

* Cdmara Red One

e Camara Blackmagic

*  Camara DSLR (reflex digitales)

o Actualizacion de Codecs

*  Actualizacién del software de fotografia

e Técnicas de efectos especiales de sonido
* Derechos audiovisuales (cesion de imagenes, emision...)

o Programacion audiovisual (tendencias, conocimiento de
audiencias...)

* Actualizacion de tendencias (tecnologia, estética, audiencia,
nuevos canales de distribucion, disefio creativo...)

¢ Idiomas (inglés, inglés técnico)
*  Planificacion audiovisual

o Audiencia 2.0
. Medicion de resultados

e Conocimiento del proceso completo de un contenido
(tratamiento de imagenes, adaptacion legal, doblaje...)

*  Marketing dirigido a cadenas

Competencias

técnicas
(continuacion)

e Comercializacion de los contenidos en formato digital (redes
sociales, blogging...)

. Redes sociales

e Busqueda y extraccion de contenidos de las redes sociales,
dirigido a redactores y documentalistas

* Diseflo y generacion de contenidos y programas para
multipantalla

*  Nuevas tecnologias para pymes

*  Produccidn y post produccion audiovisual para desempleados

e Redaccidn y estilo para desempleados
*  Técnicas de doblaje para desempleados

* Cambios normativos relacionados con legislacion laboral
aplicable al sector audiovisual (convenios para contratos en
practicas y becas, contratos temporales, ETT...)

« ()

*******

Comunidad

de Madrid Consejeria de Economia, Empleo y Hacienda de la Comunidad de Madrid



El Proyecto Monitor de Empleo se plantea como una investigacion rigurosa, sistematica y
global del mercado de trabajo de la Comunidad de Madrid. La utilizacién de técnicas,
tanto cualitativas como cuantitativas, y el analisis de diversas fuentes secundarias vy
primarias que informan el mercado laboral de la Regién, permitirdn mejorar la toma de
decisiones de politicas activas, adaptdndolas a las necesidades reales del mercado
laboral.

El objetivo del estudio es realizar una investigacidn cualitativa, basada en técnicas DAFO y
Delphi, para determinar las prioridades de Formacidn para el Empleo en la Comunidad de
Madrid en cada una de las Familias Profesionales y sus Areas Formativas. Para la
determinacion de dichas necesidades de formacion, el estudio ha abarcado todas las
actividades econdmicas con un andlisis en profundidad del escenario empresarial y del
mercado laboral desde la dptica de las principales asociaciones sectoriales, empresarios y
especialistas en recursos humanos. El estudio ha contado con una elevada
representacidn, con mds de 200 participantes en los talleres de trabajo presenciales y mas
de 400 en cuestionarios Delphi sectoriales. Todo con la finalidad de detectar necesidades
de cualificacién de los trabajadores ocupados y desempleados, debidas, tanto a
desajustes entre la oferta y la demanda de las competencias profesionales, como a la
aparicién de nuevos perfiles profesionales o a nichos de mercado generadores de empleo.
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