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CODIGORA DESCRIPCION CLASIFICACION

HO1 Aplicar los fundamentos de las matematicas y la fisica para resolver problemas propios de los contenidos digitales. Habilidad
coO01 Entender los fundamentos del comportamiento de los computadores y las diferentes ventajas en la comparativa entre sistemas operativos para el
desarrollo de proyectos de arte digital Conocimiento
HI0 Utilizar programacién bdsica y las diferentes formas de procesamiento de datos en computadores para resolver problemas propios de los contenidos
digitales. Competencia
HIT Aplicar la sintaxis de la imagen, sus elementos constitutivos, sus atributos, sus posibilidades de comunicacion y sus elementos narrativos al desarrollo
de imd&genes propias. Competencia
H12 Crear elementos grdaficos tanto 2D como 3D utilizando herramientas informaticas. Competencia
HO2 Aplicar técnicas de guionizacion, disefio visual y planificacion técnica para la pre-produccién de un producto audiovisual. Habilidad
HO3 Aplicar técnicas de renderizado, composicion, integracion y optimizacién para la produccién y post-produccion de una produccién 3D. Habilidad
HO4 Ejecutar proyectos artisticos concebidos desde el punto de vista del publico objetivo y la comunicacién visual. Habilidad
HO8 Entender los principios técnicos, tecnolégicos y artisticos del proceso de creacion de contenidos digitales 2D y 3D en proyectos de animacion y
videojuegos Habilidad
HO5 Analizar guiones de animacién y videojuegos desde el punto de vista de su estructura externa e interna Habilidad
HO6 Aplicqr I.os fundamentos psicoldgicos que hacen atractiva una experiencia y las buenas prdcticas de usabilidad al disefio de una experiencia Habilidad
interactiva.
HO?7 Aplicar el dibujo técnico a la representacion de piezas o de espacios, tanto en 2D como en 3D. Habilidad
CMO1 Seleccionar y combinar diferentes herramientas y técnicas de creacion artistica y creativa segln las necesidades del proyecto. Competencia
HO9 Aplicar fundamentos bdésicos de economia, marketing y comercializacién para la gestion del proyecto del Gmbito artistico digital. Habilidad
CMO02 Desarrollar un proyecto del dmbito de los contenidos digitales, ya sea en solitario o trabajando en grupo con otros profesionales del dmbito. Competencia
C002 Comprender los fundamentos de la produccién de la voz, el sonido y la mUsica y en particular su digitalizacidn para la realizacion de proyectos
artisticos. Conocimiento
co04 Comprender los fundamentos de la imagen y video digital asi como los principales formatos relevantes en producciones de animacién y videojuegos. | Conocimiento
CMO3 Trabajar en un equipo multidisciplinar para la creacién de un producto propio de los contenidos digitales. Competencia
CMO05 Realizar, presentar y defender ante un tribunal universitario un proyecto en el @mbito de los contenidos digitales. Competencia
CMO4 Participqr en proyectos. de simulacién 2D y 3D en sectores como la animacién y los videojuegos en colaboracidon con otros, asumiendo roles y Compstencia
cumpliendo compromisos de cara al grupo
CO-B Conocer de forma racional y critica los fundamentos del pensamiento occidental y las realidades sociales actuales en relacién con el pensamiento
teolégico moral procedente de la concepcién cristiana del hombre y la sociedad Conocimiento
CO-A Conocer la evolucién histérica y del pensamiento de la humanidad, con la finalidad de comprender los retos sociales e individuales del presente Conocimiento
c003 Identificar las herramientas y técnicas bdsicas de captacién, produccidn, edicion y postproduccién de sonido y musica para su uso en obras
audiovisuales. Conocimiento
CO005 Identificar las principales herramientas y técnicas de captacion, produccion, ediciéon y postproduccion de imagen en obras audiovisuales. Conocimiento
CO006 Conocer los conceptos bdsicos en el proceso creativo de la narrativa audiovisual. Conocimiento
Cco07 Conocer los fundamentos del comportamiento de la luz y el espectro luminico en obras de arte digital. Conocimiento
Cco08 Conocer el vocabulario técnico relativo a la representacion tridimensional digital de la realidad tanto estatica como en movimiento Conocimiento
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cODIGO RA DESCRIPCION CLASIFICACION
Planificar proyectos y entender la cadena de produccidn, asi como los diferentes roles que la componen, en el rea de la animacién e imagen .
TAl s Competencia
sintética.
TA2 Aplicar técnicas avanzadas para la creacion, animacién e integracion de personajes en una pieza audiovisual. Habilidad
TA3 Aplicar técnicas avanzadas para la creacién, animacion e integracion de props y entornos en una pieza audiovisual. Habilidad
TA4 Conocer las diferentes técnicas y sistemas para el renderizado, iluminacidn y texturizado de modelos 2D y 3D. Conocimiento
TAS Utilizar las herramientas informaticas profesionales de animacion y de imagen en movimiento y su lenguaje compartido. Habilidad
Planificar proyectos y entender la cadena de produccidn, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de videojuegos y experiencias ,
™I . . Competencia
interactivas.
TV2 Aplicar técnicas avanzadas para la creacion, animacién e integracion de personajes en un videojuego. Habilidad
TV3 Aplicar técnicas avanzadas para la creacién, animacion e integracion de props y entornos en un videojuego. Habilidad
TVa Disefiar un software interactivo y amigable, implementarlo usando técnicas de programacion y conocer los lenguajes de programacion utilizados Combetencia
para el desarrollo de videojuegos. P
TVS Conocer el uso de texturas, shaders, técnicas para aplicar color y sistemas de iluminacién en videojuegos. Conocimiento
Planificar proyectos y entender la cadena de produccién, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de videojuegos y experiencias .
DVI . " proy y P g P Juegos y &xp Competencia
interactivas.
DV2 Definir las mecdnicas, situaciones, entornos, personajes y narrativa de un videojuego o experiencia interactiva, entendiendo las caracteristicas del Habilidad
medio elegido.
DV3 Disefiar videojuegos, interfaces persona-computador y otros sistemas interactivos teniendo en cuenta su usabilidad y accesibilidad. Competencia
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Conocer las diferentes plataformas sobre las que se desarrollan videojuegos y experiencias interactivas, identificando las més adecuados para un

DV4 . s Conocimiento
problema concreto y entendiendo sus limitaciones.

DV5 Expresar textualmente de forma concisa, precisa y con el nivel de detalle adecuado ideas, disefios, proyectos, tramas y guiones. Habilidad

DDI Conocer y entender el entorno laboral y la industria de la comunicacidn visual y aplicada, asi como las necesidades estructurales de un producto Conocimiento
de diseno visual.

DD2 Comprender de forma critica las interrelaciones existentes entre las diferentes artes y sus corrientes de pensamiento a lo largo de la historia, y la Conocimiento
evolucion de los valores estéticos, histoéricos y culturales.

DD3 Comprender y aplicar los principios del disefio digital a través de sus diferentes manifestaciones para la creacién de una comunicaciéon visual Habilidad
efectiva.

DD4 Aplicar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcién del estado actual del sector y de las tecnologias Habilidad
empleadas.

DD5 Presentar informacién de forma creativa y visualmente atractiva, en diferentes medios y técnicas, usando recursos y teorias de conceptualizacion Competencia

de ideas visuales.




