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Utilizar herramientas de las matemdaticas para resolver problemas propios de las tecnologias 3D, aplicando conocimientos de dlgebra,

Hi cdlculo, geometria, matemdatica discreta y estadistica. Habilidad
H2 Utilizar herramientas de la fisica para resolver problemas propios de las tecnologias 3D, aplicando conocimientos de electricidad,
mecdanica, cinematica, éptica y sonido. Habilidad
col Explicar la estructura y arquitectura de los computadores, incluyendo los diferentes componentes que los conforman, asi como la
operacidn de diferentes sistemas operativos. Conocimiento
co2 Conocer las diferentes formas de almacenado, estructuracion y procesamiento de datos en computadores, identificando los mas
adecuados para la resolucién de un problema concreto, asi como sus limitaciones Conocimiento
H4 Utilizar lenguajes de programacién en sus diferentes paradigmas y el proceso de desarrollo de sistemas informaticos. Habilidad
co3 Conocer el funcionamiento y arquitectura de las redes de datos e Internet, asi como los protocolos, servicios y aplicaciones que Conocimiento
funcionan sobre ellas, y aplicarlos al desarrollo de sistemas informaticos.
CM1 Planificar, idear, desplegar y dirigir proyectos basados en sistemas informaticos, valorando su impacto econdémico y social. Competencia
Desarrollar las herramientas software para modelado, animacion y artes digitales integrando la algoritmia técnica para el
CM2 almacenamiento y gestidon de la informacion con interfaces de interaccion con el usuario que mejoren la eficiencia de uso de la
herramienta. Competencia
co4 Describir el proceso de creaciéon de contenidos digitales, tanto 2D como 3D, asi como los fundamentos técnicos, tecnoldgicos y artisticos
que lo hacen posible. Conocimiento
CO5 Identificar los diferentes tipos de guiones segun el medio al que vayan dirigidos, asi como hacer adaptaciones para trasladar un trabajo
de un medio a otro. Conocimiento
co6 Conocer los fundamentos psicolégicos que hacen atractiva una experiencia o herramienta, entender el proceso de disefio de una
experiencia interactiva y aplicar las buenas prdcticas de usabilidad y ludificacién. Conocimiento
H3 Aplicar el dibujo técnico a la representacion de piezas o de espacios, tanto en 2D como en 3D. Habilidad
co7 Conocer el vocabulario y los conceptos inherentes al dmbito artistico digital. Conocimiento
CM3 Optimizar e interrelacionar las herramientas y técnicas de creacion artistica y creativa segun las necesidades del proyecto. Competencia
cos8 Identificar los fundamentos bdsicos de economia, marketing y comercializacion para la gestion del proyecto. Conocimiento
cM4 Desarrollar por completo un proyecto complejo del dmbito de los contenidos digitales y las tecnologias 3D, ya sea en solitario o Competencia
trabajando en grupo con otros profesionales del Gmbito.
co9 Comprender los fundamentos de la voz, el sonido y la masica digital en sus diferentes formatos, asi como las herramientas y técnicas de Conocimiento
captacién, produccidn, edicidn y postproduccién de sonido y musica en sus dimensiones técnica y creativa.
co10 Comprender los fundamentos de la imagen y video digital en sus diferentes formatos, asi como las herramientas y técnicas de Conocimiento
captacién, produccidn, edicidn y postproduccién de imagen en sus dimensiones técnica y creativa.
CMb5 Transferir los resultados de aprendizaje del grado a un entorno profesional propio de los contenidos digitales y las tecnologias 3D. Competencia
CM6 Realizar, presentar y defender ante un tribunal universitario un proyecto en el Gmbito de los contenidos digitales y las tecnologias 3D. Competencia
CO-A 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 concepcidn cristiana del hombre y la sociedad Conocimiento
CO-B Conocer de forma racional y critica la evolucion histérica y del pensamiento de la humanidad, para comprender los retos sociales e

individuales del presente

Conocimiento
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Planificar proyectos y entender la cadena de produccidn, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de

Mencién Tecnologias

OPT-TAIl . » . L. Competencia . »
la animacidén e imagen sintética. para Animacién
OPT-TA2 Aplicar las matemadticas, la fisica, la biomecdnica y el movimiento para dar soporte a la creacion de contenidos en el Habilidad Mencién Tecnologias
drea de la animacién e imagen sintética. para Animacién
OPT-TA3 Utilizar lenguaijes, tecnologias y patrones de programacion para el desarrollo y optimizacidon de contenidos en el drea Habilidad Mencién Tecnologias
de la animacién e imagen sintética. para Animacién
Conocer las diferentes técnicas utilizadas para construir modelos por ordenador, texturizarlos, iluminarlos, definir los o Mencién Tecnologias
OPT-TA4 . ) Conocimiento . .,
esqueletos de los mismos y animarlos. para Animacion
Entender y utilizar las tecnologias necesarias para la creacion de iméagenes sintéticas y efectos visuales de alta . Mencién Tecnologias
OPT-TAS . Habilidad . 2
calidad. para Animacion
Planificar proyectos y entender la cadena de produccidn, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de . Mencién Tecnologias
OPT-TV1 . . N . Competencia . .
videojuegos y experiencias interactivas. para Videojuegos
Conocer las diferentes plataformas de computacion y motores graficos sobre los que se desarrollan videojuegos y Mencién Tecnolodias
OPT-TV2 experiencias interactivas, identificando los més adecuados para un problema concreto y entendiendo sus Conocimiento . 9
o para Videojuegos
limitaciones.
. - I . S T . . Mencién Tecnologias
OPT-TV3 Aplicar la 16gica, algoritmia y generacion procedural al desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas. Habilidad .
para Videojuegos
OPT-TV4 Utilizar lenguajes, tecnologias y patrones de programacién para el desarrollo y optimizacion de videojuegos y Habilidad Mencién Tecnologias
experiencias interactivas. para Videojuegos
OPT-TVS Utilizar técnicas especificas para la solucién de problemas comunes en el dmbito del desarrollo de juegos y Habilidad Mencién Tecnologias
experiencias interactivas, como el juego en red o el uso de inteligencia artificial. para Videojuegos
Planificar proyectos y entender la cadena de produccidn, asi como los diferentes roles que la componen, en el drea de . Mencién Disefio de
OPT-DVI . . . . . Competencia . .
videojuegos y experiencias interactivas. Videojuegos
Definir las mecdnicas, situaciones, entornos, personajes y narrativa de un videojuego o experiencia interactiva, o Mencién Disefio de
OPT-DV2 . . . ) Conocimiento . .
entendiendo las caracteristicas del medio elegido. Videojuegos
Disenar videojuegos, interfaces persona-computador y otros sistemas interactivos teniendo en cuenta su usabilidad y . Mencidn Disefio de
OPT-DV3 - Habilidad . .
accesibilidad. Videojuegos
Conocer las diferentes plataformas sobre las que se desarrollan videojuegos y experiencias interactivas, identificando o Mencién Disefio de
OPT-DV4 . . T Conocimiento . .
las mds adecuados para un problema concreto y entendiendo sus limitaciones. Videojuegos
Expresar textualmente de forma concisa, precisa y con el nivel de detalle adecuado ideas, disefios, proyectos, tramas . Mencidn Disefio de
OPT-DV5 Habilidad

y guiones.

Videojuegos




