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K01

Describir las caracteristicas y la situacion
actual de la industria del videojuego, tanto
a nivel nacional como internacional.

Describir el concepto de industria del
videojuego, integrando los roles
profesionales implicados y sus funciones.

K1.2

Recordar la historia de los videojuegos,
mediante su relacion con la evolucién de la
tecnologia y los diferentes géneros de
videojuegos que han existido.

K02

Identificar la legislacion, normativa y
estandares necesarios para el ejercicio de
la profesion de disefiador/a y
desarrollador/a de videojuegos.

K2.1

Identificar el marco institucional y juridico
aplicable al entorno empresarial,

K2.2

Identificar los estandares y las normativas
relacionadas con las aplicaciones y
sistemas informaticos, la usabilidad, la
accesibilidad, la jugabilidad y el método de
disefio centrado en el usuario jugador.

S01

Aplicar los conceptos y métodos
cientificos, tecnoldgicos, artisticos,
psicolégicos y empresariales propios del
disefio y desarrollo de videojuegos.

K3.1

Identificar las metodologias basicas de
algebra lineal, geometria, calculo diferencial
e integral, métodos numéricos y estadistica
que se aplican al disefio y desarrollo de
videojuegos.

K3.2

Describir matematicamente los principales
objetos geométricos 2D y 3D: puntos,
rectas y planos.

Resolver, mediante el uso de las
matematicas, los posibles problemas que
se puedan plantear en el disefio y desarrollo
de videojuegos.

S$1.2

Interpretar correctamente las perspectivas
conica y cilindrica.

S$1.3

Transformar objetos geométricos mediante
desplazamientos, giros y simetrias.

S1.4

Proyectar objetos 3D sobre un plano.

S$1.5

Utilizar construcciones geométricas con
trayectorias de animacion en el espacio
tridimensional.

Reconocer las leyes generales de la fisica
(mecanica, termodinamica,

campos y ondas, y electromagnetismo)
aplicada que se aplican al disefio y
desarrollo de videojuegos.

K4.2

Identificar los métodos de modelizacién y
simulacion en el ambito del disefio y
programacion de videojuegos.

S$1.6

Aplicar las leyes generales de la fisica ala
resolucion de problemas propios del disefo
y desarrollo de videojuegos.




S1.7

Aplicar métodos de modelizacion y
simulacién habituales en el disefio y
programacion de videojuegos y de
animaciones realistas.

Validar resultados experimentales en el
ambito del desarrollo de videojuegos.

Identificar las técnicas de representacion
grafica que se aplican al disefio y desarrollo
de videojuegos.

K5.2

Reconocer el estilo grafico y de ilustracion
de cada videojuego.

S$1.9

Dibujar esbozos y croquis con destreza,
mediante técnicas de representacion
tradicional y digital, para la comunicacién de]
ideas visuales.

$1.10

Aplicar conceptos relativos a la
representacion plana y tridimensional y al
control de la visualizacion de objetos y
escenas.

S1.11

Interpretar correctamente planos de
espacios, instalaciones y objetos en el
contexto del disefio y desarrollo de
videojuegos.

Identificar los lenguajes de programacion,
librerias, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos que se
aplican al disefio y desarrollo de
videojuegos.

K6.2

Distinguir los conceptos relacionados con la
programacion en el ambito del disefio y
desarrollo de videojuegos: algoritmo, tipo,
valor, variable, recursividad, interpretacion y|
compilacion.

S$1.12

Utilizar los lenguajes de programacion y
librerias en la implementacion de bases de
datos y programas informaticos para
aplicaciones en el disefio y desarrollo de
videojuegos.

$1.13

Aplicar funciones y estructuras de datos
cumpliendo ciertas especificaciones: pila,
cola, lista enlazada.

S1.14

Aplicar soluciones recursivas a problemas
sencillos.

$1.15

Implementar objetos sencillos con clases a
partir de una especificacion.

$1.16

Aplicar, en el ambito del desarrollo de
videojuegos y juegos en red, la gestion de:
procesos, memoria, sistema de archivos,
entrada/salida y, protocolos de
comunicacion.

K7.1

Identificar los sistemas organizativos y de
gestion aplicables en la empresa

Identificar los conceptos basicos implicados
en el plan de empresa en el ambito del
disefio y desarrollo de videojuegos.




$1.17

Aplicar los conceptos y principios de la
organizacion y direcciéon de empresas de
acuerdo con la legislacion vigente en
entornos de disefio y desarrollo de
videojuegos

S$1.18

Analizar correctamente casos practicos
reales relacionados con la creacién y
gestion de empresas y la propiedad
intelectual.

K8.1

Definir los conceptos implicados en el
disefio de videojuegos y procesos
gamificados: disefio de videojuego,
gamificacion, factor humano y disefio
centrado en el usuario.

K8.2

Identificar los elementos de la narracion
interactiva en los videojuegos.

$1.19

Implementar las mecanicas, las reglas, la
estructura y niveles, el guién y el concepto
artistico de un videojuego o proceso
gamificado, siguiendo los criterios de
jugabilidad y balanceo para ofrecer la mejor
experiencia de usuario posible.

K9.1

Describir el funcionamiento de un motor de
juegos.

K9.2

Identificar las librerias graficas para la
creacién de imagenes sintéticas, graficos
en 2D y 3D e interfaces de usuario.

K9.3

Identificar servidores de juegos y protocolos
para el desarrollo de videojuegos en linea.

$1.20

Aplicar las técnicas basicas de la
programacion paralela, concurrente,
distribuida y de tiempo real, en el desarrollo
de videojuegos para juego local o en linea.

S$1.21

Aplicar técnicas de programacion grafica,
fisica, inteligencia artificial, realidad
aumentada y virtual, interfaces de usuario e
interaccion persona-ordenador a proyectos
de videojuegos de forma eficiente.

K10.1

Describir los conceptos basicos y los
procedimientos implicados en el modelado,
el texturizado, la iluminacion y la animacién
2Dy 3D de objetos, personajes y entornos
para videojuegos.

§1.22

Aplicar las técnicas de animacién por
ordenador en animacion 2D y 3D,

implementando fundamentos matematicos |
fisicos.

§1.23

Aplicar técnicas de modelado, texturizado e
iluminacién a personajes, "props" y
escenarios 3D que recrean ambientes
reales o imaginarios.

S$1.24

Analizar el movimiento en objetos, seres
humanos y animales para su recreacién en
animacion 2D y 3D.

§1.25

Programar elementos 3D interactivos
dentro de una escena de un videojuego.




K11.1

Reconocer los conceptos y procedimientos
implicados en la gestién de proyectos de
creacion de videojuegos.

K12.1

Describir los conceptos teéricos avanzados
de la computacion gréfica.

K12.2

Identificar técnicas avanzadas de
optimizacion en el ambito del desarrollo de
videojuegos para diferentes plataformas y
dispositivos.

$1.26

Aplicar los conceptos tedricos avanzados
de la computacion grafica a proyectos de
desarrollo de videojuegos.

§1.27

Utilizar técnicas avanzadas de optimizacién
en el desarrollo de videojuegos y
aplicaciones graficas en tiempo real para
diferentes plataformas y dispositivos.

K13.1

Describir los conceptos y procedimientos
implicados en el disefio de juegos serios.

K13.2

Definir los elementos de la narracién
interactiva y emergente.

K13.3

Identificar los fundamentos de la narrativa
transmedia.

$1.30

Implementar mecanicas, dinamicas y
estéticas de juegos que sean amenos y al
mismo tiempo educativos i/o persuasivos y
que se puedan aplicar a ambitos distintos al
del entretenimiento, como la educacion, la
salud o el marketing.

$1.31

Integrar los elementos de la narracion
interactiva y emergente en el disefio y
desarrollo de aplicaciones graficas
interactivas en tiempo real para diferentes
medios, plaformas y dispositivos.

§1.32

Implementar una estrategia transmedia
para productos existentes o de
nueva creacion.

K14.1

Describir los fundamentos de la
fotogrametria, la grafica generativa y la
automatizacion de procesos en el ambito
del arte y los videojuegos.

K14.2

Definir los conceptos y técnicas de la
visualizacién de datos en el ambito del arte
y los videojuegos.

K14.3

Identificar las técnicas avanzadas de
modelado y animacion 3D, edicion sonora,
postproduccion digital y efectos visuales en
el ambito del desarrollo de videojuegos.

K14.4

Describir los fundamentos de la animacién
stop motion y documental.

$1.33

Aplicar los conceptos principales de la
fotogrametria, la grafica generativa y la
automatizacion de procesos a proyectos de
arte digital o de videojuegos.

S$1.34

Utilizar técnicas de visualizacion de datos
en proyectos de arte digital o de
videojuegos.




$1.35

Aplicar técnicas avanzadas de modelado y
animacion 3D, edicion sonora,
postproduccion digital y efectos visuales a
proyectos de desarrollo de videojuegos.

$1.36

Aplicar los fundamentos de la animacion
stop motion y documental a proyectos del
ambito de la animacion y el desarrollo de
videojuegos.

S02

Implementar videojuegos de distintos
géneros para diferentes plataformas y
dispositivos.

S2.1

Utilizar lenguajes de programacion,
patrones algoritmicos, estructuras de datos,
herramientas visuales de programacion,
motores de juego, librerias y servidores
para el desarrollo de videojuegos de
distintos géneros y para diferentes
plataformas y dispositivos.

S03

Utilizar correctamente las herramientas
profesionales del sector para el disefio y el
desarrollo de videojuegos.

S3.1

Utilizar adecuadamente las herramientas
matematicas necesarias en la resolucion de
problemas analiticos y numéricos.

S3.2

Utilizar motores de juegos en la simulacién
de las leyes de la fisica.

S3.3

Utilizar aplicaciones de disefio e ilustracion
asistidos por ordenador para la
implementacion de técnicas de
representacion grafica.

S3.4

Analizar las caracteristicas técnicas de los
motores de juegos y las herramientas para
la creacion de videojuegos seguros y de
calidad.

S3.5

Utilizar eficientemente programas
informaticos graficos de composicién y
animacion de objetos y personajes 2D y 3D.

S04

Aplicar correctamente y cuando sea
pertinente las especificaciones, los
estandares, los métodos de calidad y las
normas de cumplimiento obligado al
ejercicio de la profesion de disefiador/a y
desarrollador/a de videojuegos.

Aplicar la metodologia de disefio centrado
en el usuario, siguiendo criterios y
estandares de usabilidad y accesibilidad,
teniendo en cuenta las diferentes
tecnologias, plataformas y dispositivos de
uso.

S05

Aplicar los conocimientos propios del
disefio y desarrollo de videojuegos en el
aprendizaje de nuevos métodos y teorias.

Aplicar los conocimientos y habilidades
desarrollados en las materias del grado a la
creacion de un proyecto original de

cierta complejidad.

RAT_UPC_4

Utilizar estrategias de comunicacion
efectivas y empaticas en entornos de
naturaleza diversa, adaptandose al
contexto y a las necesidades de la
audiencia.

RAT_UPC_4.1

Argumentar de manera efectiva en
discursos preparados, debates y
respuestas a preguntas.

RAT_UPC_4.2

Colaborar eficazmente y responsablemente
como miembro o lider de un equipo, en
contextos interdisciplinares o no,
considerando los recursos disponibles.

RAT_UPC_4.3

Adaptar el lenguaje y el estilo de
comunicacion segun las necesidades y
caracteristicas de la audiencia, con
flexibilidad y capacidad de adaptacion en

diferentes situaciones de comunicacion.




RAT_UPC_4.4

Demostrar predisposicion para la escucha
activa, tanto fisica como mental, mostrando
interés por las ideas y emociones de los
otros.

RAT_UPC_6

Utilizar tecnologias y datos digitales de
manera ética y critica para la resolucion dej
problemas, la toma de decisiones y la
generacién de conocimiento en su ambito
profesional.

RAT_UPC_6.1

Disenar procesos basados en el analisis de
datos para la toma de decisiones de forma
objetiva, responsable y ética.

Cco1

Crear proyectos en el ambito del disefio y
desarrollo de videojuegos.

Crear estilos graficos y de ilustracion para
el videojuego que se esté desarrollando.

C1.2

Representar de forma esquematica y visual
conceptos, ideas y/o datos complejos, con
el objetivo de transmitir atractivo,
originalidad y creatividad.

C1.3

Desarrollar programas capaces de: realizar
acciones de entrada/salida linea a linea
sobre ficheros de texto, usar estructuras de
control de repeticion y de seleccién,
manejar cadenas, vectores, registros y
matrices, y usar flujos de datos.

C1.4

Disefiar videojuegos y procesos
gamificados destinados tanto a entornos
ludicos como a ambitos que van mas alla
del entretenimiento.

C1.5

Desarrollar videojuegos, a través del uso de
lenguajes de programacion, patrones
algoritmicos, estructuras de datos,
herramientas visuales de programacion,
motores de juego, librerias y servidores.

C1.6

Crear objetos, personajes, texturas,
escenas, efectos visuales y animaciones 2D)|
y 3D para su inclusion en proyectos de
videojuegos.

C02

Planificar las actividades, personas y
recursos en empresas, organizaciones e
instituciones del ambito del disefio y
desarrollo de videojuegos.

S6.1

Analizar los datos que aporten las métricas
e indicadores de un juego, para conseguir
mejoras en su disefio y su rendimiento
econdmico.

C2.1

Formular estrategias y técnicas para
mejorar el rendimiento econémico,
posicionamiento y la reputacién online de
una empresa de videojuegos.

C2.2

Planificar proyectos de videojuegos casual,
videojuegos 2D y/o videojuegos 3D,
utilizando como soporte herramientas de
gestion de proyectos.

C03

Construir negocios en el ambito del disefio
y desarrollo de videojuegos.

C3.1

Crear un plan de empresa, aplicando la
legislaciéon adecuada y los procesos de
organizacién y gesion del ambito del disefio
y desarrollo de videojuegos.

C3.2

Disefiar planes de negocio, reflejando
estrategias de financiacion, distribucion y
marketing, en el ambito del disefio y
desarrollo de videojuegos.




Crear textos profesionales e informes

Desarrollar la memoria de un proyecto
profesional, indicando los
siguientes aspectos: objetivos, motivacion,

Cco4 segun las convenciones propias del ambitq C4.1 e . .
Lo AR contexto, especificacion, disefio,
del disefio y desarrollo de videojuegos. K o
planificacion, viabilidad, presupuesto,
desarrollo y conclusiones.
Interpretar las necesidades formativas que . -
PR . o Integrar las competencias adquiridas en los
seran Utiles para la resolucion con éxito de| . .
Co5 N . . C5.1 estudios de grado al trabajo desarrollado en
nuevas situaciones relacionadas con el
- o una empresa.
disefio y desarrollo de videojuegos.
Aplicar instrumentos y técnicas, tanto de
Justificar las ventajas y las oportunidades generacion I [MES GO L glestlon, i
. - . resolucién de problemas conocidos de
C06 de diferentes soluciones a un mismo S7.1 . pa
o 0 manera distinta y en la creacion de
problema de manera critica y constructiva. . P -
oportunidades en el ambito del disefio y
desarrollo de videojuegos.
Evaluar criticamente los impactos . .
. . . Evaluar las consecuencias directas e
ambientales, sociales y econdémicos de los - ) .
roductos y servicios de su disciplina indirectas que tienen sobre la seguridad, la
RAT_UPC_1 p ) . ’ RAT_UPC_1.1 |salud, la justicia social y la perspectiva de
promoviendo acciones que fomenten la ) L
o L . género los productos y servicios
sostenibilidad y la justicia social en . P .
" relacionados con su ambito profesional.
colaboracién con agentes relevantes.
Colaborar con los principales grupos de
interés y agentes sociales, econémicos y
RAT_UPC_1.2 ambler’ltalels reIaC|opados lcon Ilg actividad
de su ambito profesional, identificando las
necesidades, las expectativas y su
implicacion.
Tomar decisiones informadas y reflexivas . . .
y . . . Tomar decisiones sobre situaciones
) SEEITIES CAlEER, Epilents complejas basadas en una reflexién critica
RAT_UPC_2. |principios éticos en el contexto académico,| RAT_UPC_2.1 plel L o !
; - considerando las implicaciones éticas de lag
profesional y social para favorecer la .
o N . acciones.
responsabilidad y el compromiso social.
Integrar soluciones dentro de la propia - .
disciplina que incorporen la perspectiva de| Identificar los sesgos, estereotipos y roles
RAT_UPC_3. . X RAT_UPC_3.1 |de género en su disciplina y en el ejercicio
género, teniendo en cuenta los sesgos y de su profesion
las desigualdades identificadas. P :
Generar soluciones creativas a problemas Analizar situaciones sociales complejas por
RAT_UPC_5. socnalgs_g tecnoldgicos, consndera_ndo la RAT_UPC 5.1 para la identificacion de Ia; neceS|dade§ de
sostenibilidad, el modelo de negocio y los las personas y las oportunidades de mejora
requerimientos a emprender. y soluciones.
Evaluar nuevas aplicaciones y modelos de
RAT_UPC_5.2 |negocio por tecnologias que todavia estan
en fase de desarrollo.
Evaluar fuentes de informacion de manera -
e . . Evaluar criticamente las fuentes de
critica y responsable, evitando el plagio, informacion cientifico-técnica, los datos
RAT_UPC_7. respetando los derechos de autor y RAT_UPC_7.1 ) . § Y
. . los contenidos digitales que consulta 'y
gestionando criticamente el exceso de R
) L gestiona.
informacion.
RAT_UPC_7.2 Reconocer los derechos de autor

relacionados con los trabajos que elabora.




RAT_UPC_7.3

Evitar el plagio, mediante la citacion
correcta de toda la informacioén (articulos,
fragmentos de libros, etc.) y las
herramientas generativas (chatbox,
generadores de imagenes y multimedia,
etc.) que utiliza.

RAT_UPC_7.4

Verificar la fiabilidad y la relevancia de las

fuentes que consulta, evaluando la autoria,
la imparcialidad, la precisiéon y considerando
el contexto.
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