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ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR
Competencias Bdsicas, Especificas y Transversales
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ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR

COMPETENCIAS BASICAS DEL TITULO

CB1 Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un
nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2 Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

CB3 Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién

sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4 Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

CB5 Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES DEL TITULO

CT1 Analizar los fundamentos basicos del pensamiento occidental y las realidades sociales contemporaneas en relacion con el pensamiento teolégico moral procedente de la concepcién
cristiana del hombre y la sociedad.

CT2 Realizar valoraciones sobre la persona, la sociedad y sus implicaciones en la practica

CT6 Analizar el impacto que las realidades sociales y las corrientes de pensamiento tienen sobre los acontecimientos historicos en el ambito del titulo.

CT7 Realizar juicios de valor reflexivos sobre los procesos histéricos.

CT10 Desarrollar una reflexion sobre el significado profundo de la existencia humana desde una pluralidad de planteamientos intelectuales.
CT11 Analizar, valorar y argumentar de manera critica y creativa las corrientes de pensamiento que conforman al hombre actual a través de sus creaciones filosdficas y literarias.

COMPETENCIAS GENERALES DEL TITULO
CG1 Ser capaz de abordar proyectos en colaboracion con otros, asumiendo roles y cumpliendo compromisos de cara al grupo.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DEL TiTULO

CE1 Aplicar las matematicas y la fisica para resolver problemas propios de los contenidos digitales.

CE2 Entender la estructura y arquitectura de los computadores, incluyendo los diferentes componentes que los conforman, asi como la operacién de diferentes sistemas
operativos.

CE3 Utilizar la programacién y las diferentes formas de procesamiento de datos en computadores para resolver problemas propios de los contenidos digitales.

CE4 Aplicar la sintaxis de la imagen, sus elementos constitutivos, sus atributos, sus posibilidades de comunicacion y sus elementos narrativos al desarrollo de imagenes
propias.

CE5 Crear elementos graficos tanto 2D como 3D utilizando herramientas informaticas.

CE6 Aplicar las técnicas necesarias para la pre-produccion de un producto audiovisual.

CE7 Aplicar las técnicas necesarias para la produccion y post-produccion de una produccion 3D.
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ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR
Ejecutar proyectos artisticos concebidos desde el punto de vista del publico objetivo y la comunicacion visual.
Entender el proceso de creacidn de contenidos digitales, tanto 2D como 3D, asi como los fundamentos técnicos, tecnoldgicos y artisticos que lo hacen posible.
Desarrollar los diferentes tipos de guiones teniendo en cuenta el medio o medios al que vayan dirigidos.
Aplicar los fundamentos psicoldgicos que hacen atractiva una experiencia y las buenas practicas de usabilidad al disefio de una experiencia interactiva.
Aplicar el dibujo técnico a la representacién de piezas o de espacios, tanto en 2D como en 3D.
Conocer el vocabulario y los conceptos inherentes al ambito artistico digital.
Optimizar e interrelacionar las herramientas y técnicas de creacidn artistica y creativa segun las necesidades del proyecto.
Poseer conocimientos basicos de economia, marketing y comercializacidén para la gestidn del proyecto.
Desarrollar por completo un proyecto complejo del ambito de los contenidos digitales, ya sea en solitario o trabajando en grupo con otros profesionales del ambito.
Comprender los fundamentos de la voz, el sonido y la musica digital en sus diferentes formatos, asi como las herramientas y técnicas de captacion, produccion, edicién y

postproduccién de sonido y musica en sus dimensiones técnica y creativa.

CE18

Comprender los fundamentos de la imagen y video digital en sus diferentes formatos, asi como las herramientas y técnicas de captacion, produccion, edicién y postproduccién de

imagen en sus dimensiones técnica y creativa.

CE19
CE20

Trabajar en un equipo multidisciplinar para la creacion de un producto propio de los contenidos digitales.
Realizar, presentar y defender ante un tribunal universitario un proyecto en el ambitos de los contenidos digitales.
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ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR
Competencias de Menciéon

ARTE ANIMACION ARTE VIDEOJUEGOS DISENO DIGI
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Competencias Mencidn Arte para Animacion

TAl Planificar proyectos y entender la cadena de produccion, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de la animacién e imagen sintética.
TA2 Aplicar técnicas avanzadas para la creacidn, animacion e integracion de personajes en una pieza audiovisual.

TA3 Aplicar técnicas avanzadas para la creacidn, animacion e integracion de props y entornos en una pieza audiovisual.

TA4 Conocer las diferentes técnicas y sistemas para el renderizado, iluminacién y texturizado de modelos 2D y 3D.

TAS Utilizar las herramientas informaticas profesionales de animacion y de imagen en movimiento y su lenguaje compartido.
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Competencias Mencion Arte para Videojuegos

TV1 Planificar proyectos y entender la cadena de produccién, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de videojuegos y experiencias interactivas.

TV2 Aplicar técnicas avanzadas para la creacidn, animacion e integracion de personajes en un videojuego.

TV3 Aplicar técnicas avanzadas para la creacién, animacion e integracion de props y entornos en un videojuego.

TV4 Disefiar un software interactivo y amigable, implementarlo usando técnicas de programacion y conocer los lenguajes de programacion utilizados para el desarrollo de videojuegos.
TV5 Conocer el uso de texturas, shaders, técnicas para aplicar color y sistemas de iluminacién en videojuegos.

Competencias Mencidn Disefio de Videojuegos

DV1 Planificar proyectos y entender la cadena de produccién, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de videojuegos y experiencias interactivas.

DV2 Definir las mecanicas, situaciones, entornos, personajes y narrativa de un videojuego o experiencia interactiva, entendiendo las caracteristicas del medio elegido.

DV3 Disefiar videojuegos, interfaces persona-computador y otras sistemas interactivos teniendo en cuenta su usabilidad y accesibilidad.

Dv4 Conocer las diferentes plataformas sobre las que se desarrollan videojuegos y experiencias interactivas, idenitificando las mas adecuados para un pronblema 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.

Competencias Mencion Disefio Digital

DD1 Conocer y entender el entorno laboral y la industria de la comunicacion visual y aplicada, asi como las necesidades estructurales de un producto de disefio 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 evolucién de los valores estéticos,
histéricos y culturales.

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

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



