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K1

Describir las principales manifestaciones
artisticas visuales, audiovisuales y
digitales de la cultura contemporanea, y su
impacto en la sociedad.

K1.1

Identificar los principales conceptos
estéticos y sus manifestaciones a lo largo
de la historia de la cultura y del arte.

K1.2

Reconocer el papel de las imagenes y su
impacto en la sociedad a lo largo de la
historia de la cultura y el arte moderno y
contemporaneo.

K2

Identificar y explicar los fundamentos y
usos del disefio gréfico en el disefio de
una identidad visual o corporativa.

K2.1

Definir los conceptos de identidad visual e
imagen corporativa y las diferentes
metodologias que intervienen en el proceso
del disefio gréfico.

K3

Identificar y valorar criticamente las
aportaciones de las principales autoras en
la creacion artistica audiovisual
contemporanea.

K3.1

Identificar las diferentes etapas historicas,
estéticas y tecnoldgicas en la produccién de
filmes, spots publicitarios, animacion o arte
digital y, las aportaciones de las mujeres a
lo largo de la historia en diversos roles a la
creacion artistica.

K3.2

Interpretar la historia del arte digital, de los
diferentes formatos y de los términos y
expresiones que se utilizan en la industria y
ser capaz de analizar una pieza de arte
digital a partir de sus caracteristicas.

K4

Describir los principios de la animacion 2D
y 3D, sus técnicas y procedimientos
asociados, aplicados en las distintas fases
de una produccion audiovisual.

K4.1

Identificar los conceptos tedricos
necesarios para el disefio de personajes 2D
y la importancia de la preproduccion y del
concept art.

K4.2

Identificar los conceptos relativos a la
representacion plana y tridimensional
utilizando programas informaticos de
representacion grafica.

K5

Reconocer las principales fases, técnicas,
herramientas actuales, lenguajes y
procesos de realizacion, produccion y post
produccion audiovisual, que se aplican en
disefio digital audiovisual.

K5.1

Identificar los conceptos de iluminacion que
intervienen en la creacién de imagenes
reales o virtuales e idear correctamente la
iluminacion de un objeto, retrato o
escenario.

K5.2

Identificar los conceptos relativos al control
de la visualizacion de objetos y escenas
mediante visores y camaras sintéticas y las
técnicas de iluminacion a escenarios,
recreando ambientes reales o imaginarios.

K5.3

Identificar los recursos dramaturgicos para
la articulacién de una narracién en un
contexto audiovisual.

K5.4

Reconocer los elementos propios del
lenguaije audiovisual en el cine y la
animacién.

K5.5

Reconocer la historia y las tecnologias de
las diversas técnicas de desarrollo de
efectos visuales.

K5.6

Reconocer las fases de creacion de una
pelicula 2D o 3D y ser capaz de planificar y
desarrollar el proceso de produccién.

K5.7

Reconocer las técnicas y procesos digitales
para la creacion de imagenes y secuencias
audiovisuales y aplicarlos en proyectos
creativos dentro del ambito profesional.




K5.8

Reconocer las diferentes técnicas de
simulacién para disefiar y crear fracturas,
simulaciones fisicas y dinamicas de fluidos.

K5.9

Identificar los elementos de la narracién
interactiva y ser capaz de integrarlos en el
desarrollo de aplicaciones gréficas
interactivas en tiempo real para diferentes
medios, plataformas y dispositivos.

K5.10

Identificar los conceptos especificos y las
herramientas disponibles para el disefio de
animaciones faciales.

K5.11

Identificar las diferentes técnicas de
shaders asi como la elaboracion avanzada
de texturas.

K5.12

Identificar los elementos de la narracion
interactiva y ser capaz de integrarlos en el
desarrollo de aplicaciones graficas
interactivas en tiempo real para diferentes
medios, plataformas y dispositivos.

K5.13

Tener conocimientos de edicién avanzada
de audio, asi como también conocer las
tecnologias mas actuales para el
tratamiento sonoro en nuevos formatos
audiovisuales, interactivos y escénicos.

K6

Relacionar los principales conceptos,
principios y técnicas del disefio interactivo
implicadas en la produccién de arte digital,
nuevos formatos audiovisuales y
videojuegos.

K6.1

Reconocer las necesidades especificas del
medio y el proceso creativo para desarrollar|
los diversos aspectos visuales necesarios
en la produccion de un videojuego.

K6.2

Identificar los conceptos clave relacionados
con la experiencia de usuario, disefio
centrado en el usuario, usabilidad,
jugabilidad, accesibilidad y prototipado en el
desarrollo de aplicaciones interactivas.

K6.3

Identificar los principios y fundamentos del
disefio digital y de interaccion, asi como los
roles de artista, disefiador y programador
en las producciones de aplicaciones
interactivas.

K6.4

Reconocer las nociones tedricas y técnicas
basicas de la Interaccion Humano-
Computadora (HCI) y la historia de las
interfaces digitales a través del arte digital y
la experimentacion con interfaces graficas.

K6.5

Reconocer las nociones tedricas y técnicas
basicas de la Interaccion Humano-
Computadora (HCI) y la historia de las
interfaces digitales a través del arte digital y
la experimentacion con interfaces graficas.

K7

Definir los conceptos tedricos basicos y,
desde una perspectiva critica, las posibles
aplicaciones practicas de las interfaces
interactivas y de realidad virtual,
especialmente en relacion con el ambito
del arte digital y la animacion.

K7.1

Identificar los procedimientos implicados en
la gestion de proyectos audiovisuales y ser
capaz de planificar y gestionar un proyecto
utilizando como soporte herramientas de
gestion de proyectos.

K7.2

Identificar las caracteristicas basicas sobre
las organizaciones y reconocer los
instrumentos y técnicas, tanto de
generacion de ideas como de gestion, que
permitan resolver problemas conocidos y
generar oportunidades, con una visién de
implementacion de proceso y de mercado
que implique y haga participes a los demas
en proyectos que se deben desarrollar.

K8

Identificar conceptos basicos implicados
en la gestion, modelos de negocio y
distribucién de proyectos audiovisuales y
de arte digital.

K8.1

Identificar las actividades y recursos
necesarios para que un negocio funcione y
estimar las posibilidades de modelos de
negocio en el sector del arte digital.




K8.2

Definir los factores que deben considerarse
para crear, evaluar o reinventar un negocio,
mediante la herramienta de analisis
Business Model Canvas.

K8.3

Explicar la evolucion del marketing online y
el impacto de las tecnologias digitales en la
comunicacion de marketing.

K8.4

Definir el proceso de creacién de campanias|
de marketing online para productos
digitales, como un film de animacion o un
videojuego.

K8.5

Identificar los roles, tareas, herramientas,
costes y planificacion y demas elementos
implicados en una produccion
cinematogréfica o publicitaria.

$1

Analizar y aplicar los conocimientos
conceptuales y procedurales en el
desarrollo de productos de disefio,
animacion y arte digital, de forma que se
demuestre creatividad y un planteamiento
profesional.

S$1.1

Expresar ideas y conceptos mediante la
aplicacion de los fundamentos estéticos y
de percepcion de la imagen en cuanto a
estructura, forma, color y espacio para la
creacion de contenidos digitales.

S§1.2

Operar con las bases de la iluminacién para
aplicarlas al control del tipo de sombras,
reflejos y texturas en una determinada
escena.

$1.3

Identificar las caracteristicas de los diversos|
instrumentos de captacion de imagen y
relacionarlas con las necesidades de un
encargo determinado, con el objetivo de
optimizar los recursos y el resultado
obtenido.

S1.4

Aplicar correctamente los ajustes de
camara e iluminacion para adaptarse a las
diferentes situaciones y requerimientos de
una produccidn fotografica o audiovisual.

$1.5

Utilizar correctamente las herramientas de
edicion y procesamiento digital de la
imagen para la optimizacion, correccion y
modificacion de imagenes, asi como para
proyectos de produccién integrada y
fotomontaje.

S$1.6

Aplicar los conocimientos artisticos y
técnicos de la iluminacion, la fotografia, la
narrativa audiovisual y la animacion para
una produccion audiovisual especifica.

$1.7

Planificar una produccion audiovisual segin
los requerimientos relacionados con los
aspectos fotograficos, en aplicaciones
cinematograficas, publicitarias o en otros
ambitos de la industria audiovisual.

S$1.8

Disefiar, producir y postproducir sefiales de
audio para producciones audiovisuales,
animaciones, videojuegos y aplicaciones
multimedia.

S$1.9

Tener conocimientos de edicién avanzada
de audio, asi como también conocer las
tecnologias mas actuales para el
tratamiento sonoro en nuevos formatos
audiovisuales, interactivos y escénicos.

S2

Aplicar conocimientos teéricos y practicos
del ambito de los estilos de ilustracion y
gréficos en el desarrollo de productos de
disefio, animacion y arte digital con
capacidad critica y creativa.

S2.1

Crear o adaptar el estilo de ilustracion y el
estilo grafico mas adecuado para el ambito
profesional del disefio, animacion y arte
digital, asi como identificar y diferenciar los
diversos estilos graficos.

S22

Operar correctamente con los conceptos,
los procedimientos, las técnicas y las
tecnologias y programas informaticos para
ilustrar productos de animacion y arte
digital.

S2.3

Crear esbozos y croquis para el disefio de
personajes y entornos 2D.




S2.4

Representar de forma esquematica y visual
conceptos y/o ideas a partir de habilidades
personales y referencias externas, con el
objetivo de transmitir atractivo, originalidad
y creatividad.

S§2.5

Elaborar documentos de definicion y
planificacién del proyecto audiovisual desde|
la idea inicial, storyboard y hasta su
completa ejecucion, con sus
especificidades segun el medio al que
vayan dirigidos.

S2.6

Aplicar las diferentes técnicas y
herramientas cinematogréficas para
desarrollar una pieza audiovisual.

S3

Aplicar los conocimientos conceptuales y
procedimentales implicados en la
produccién de animacién 2D y 3D,
utilizando tecnologias digitales actuales y
siendo conscientes de sus posibilidades y
limitaciones.

S83.1

Interpretar la representacion plana y
tridimensional y utilizar el control de la
visualizacion de objetos y escenas.

S§3.2

Utilizar diferentes técnicas de modelado
tridimensional y texturizacion, teniendo en
cuenta las caracteristicas o el tipo de
aplicacion para la cual se esta generando el
modelo 3D.

S3.3

Analizar e interpretar correctamente planos
de espacios, instalaciones y objetos.

S3.4

Estimar los parametros de rénder mas
adecuados para un disefio 3D determinado.

83.5

Realizar el disefio, modelado, texturizado,
iluminacion y renderizacién de escenarios
3D, para interactuar con objetos o
personajes virtuales.

S3.6

Crear modelos organicos adaptados a las
necesidades de las diferentes fases de
produccion de una animacion.

83.7

Realizar el disefio, modelado, texturizado,
iluminacién y renderizacion de personajes
3D, para interactuar con objetos o entornos
virtuales.

S3.8

Operar correctamente con las herramientas
de composicion 2D y 3D en un entorno de
produccion audiovisual.

S3.9

Aplicar los conceptos basicos y los
procedimientos implicados en la animacion
2Dy 3D, asi como de los fundamentos de
la representacion del movimiento en
objetos, seres humanos y animales en las
diversas técnicas de animacion por
ordenador.

$3.10

Construir riggs 3D a partir de diferentes
modelos dados con el objetivo de su
posterior animacion.

S3.11

Aplicar el conocimiento del lenguaje
corporal para la realizacién de animaciones
avanzadas.

$3.12

Utilizar los diferentes sistemas de captura
de movimiento para la realizacion de
animaciones realistas.

$3.13

Aplicar técnicas de ilustracion digital
avanzada para la creacion de personajes y
entornos 2D y 3D.

$3.14

Utilizar las diferentes técnicas avanzadas
de stop-motion para producciones
audiovisuales.

s4

Analizar e investigar las nuevas
tecnologias en el contexto del disefio, la
animacion y el arte digital, para discriminar|
cudles son los recursos tecnolégicos
adecuados en cada proyecto.

S4.1

Analizar las técnicas utilizadas en los
diferentes tipos de producciones
audiovisuales para aplicarlas
posteriormente mediante el uso de
software.




Interpretar de forma critica y expresar
ideas y conceptos en la creacion de
contenidos digitales, aplicando los

Aplicar en el desarrollo de un proyecto, los
conocimientos tedricos y practicos

S5 fundamentos tedricos del disefio, la 5.1 5 e 1
estética y la percepcion de la imagen en necesarios adquiridos en las materias
cursadas.
cuanto a estructura, forma, color y
espacio.
Utilizar estrategias para disefiar, entender e
85.2 integrar elementos para la composicién de
planos complejos.
Disenfar y gestionar las fases, tareas y
actividades implicadas en el desarrollo de
un proyecto de disefio, animacién o arte
s6 digital, demostrando dominio de los $6.1 Aplicar los procesos y técnicas para la
conocimientos conceptuales y : edicion de proyectos audiovisuales.
procedimentales propios de la gestion de
proyectos, con énfasis en las
metodologias agiles.
$6.2 Disefiar gfa’ficos animagos para.la )
presentacion de contenidos audiovisuales.
Disefiar productos y servicios digitales que
S6.3 den respuesta, en un entorno académico, a
un reto planteado por empresa/s.
Generar propuestas de prototipado que
S6.4 transfieran el conocimiento académico al
sector productivo.
$6.5 Integrarse en las dinamicas de trabajo de la
empresa.
Aplicar los conocimientos conceptuales y
procedimentales implicados en el disefio y Aplicar conceptos, procedimientos,
57 la creacion de la interfaz grafica de 7.1 técnicas, tecnologias y programas
usuario, utilizando tecnologias digitales ) informaticos para el disefio y la creacién de
actuales y siendo conscientes de sus la interfaz grafica de usuario.
posibilidades y limitaciones.
s7.2 Disefar una estrategia transmedia para
productos existentes o de nueva creacién.
Analizar los elementos basicos de un
videojuego, incluyendo sus objetivos, el
573 marco de disefio, Ia§ me.ca'nicas, las !
recompensas, las dindmicas y su estética, y|
conceptualizar nuevas propuestas con base|
en la parte analitica y la de innovacion.
s7.4 Mode!ar pe.rson.ajes., objetos y escenarios
en baja poligonizacion.
Operar correctamente con los conceptos de
S7.5 animation tree y blending animation para su
inclusion en proyectos interactivos.
Idear mecénicas y dindmicas de juegos, asi
como de sus usos para la elaboracion de
documentos de disefio de juegos y
S7.6 propuestas de proyectos amenos, que a su
vez sean educativos y/o persuasivos, asi
como coherentes con el desarrollo humano
y la sostenibilidad.
Disefiar aplicaciones interactivas y
prototipos de realidad virtual, mediante el
uso de motores y herramientas de disefio Demostrar dominio basico en la
S8 y desarrollo, aplicando técnicas de S8.1 programacion de aplicaciones interactivas
programacion de autor e integrando en el contexto artistico.
recursos graficos, modelos, animaciones y
sonidos.
Disenar aplicaciones interactivas y
prototipos mediante el uso de motores y
582 herramientas de desarrollo de realidad

virtual aplicando técnicas de programacion
de autor integrando recursos graficos,
modelos, animaciones y sonidos.




Disenfar y evaluar la experiencia de usuario
e inspeccionar y testear la usabilidad y la

S8.3 accesibilidad de la interfaz gréfica de
usuarios en aplicaciones multimedia
interactivas.

Aplicar a proyectos soluciones de grafica
generativa, automatizacion de procesos y
S84 visualizacion de datos para aprovechar las
; especificidades y ventajas de la
programacion en el campo del arte, el
multimedia y los videojuegos.
Aplicar a proyectos soluciones de grafica
generativa, automatizacion de procesos y
8.5 visualizacion de datos para aprovechar las
: especificidades y ventajas de la
programacion en el campo del arte, el
multimedia y los juegos.
Elaborar un lienzo de modelo de negocio y]|
ser capaces de demostrar criterio Plantear estrategias y técnicas para mejorar
S9 fundamentado en los conocimientos S9.1 el posicionamiento o visibilidad online de
adquiridos, en la planificacion de un plan una empresa de contenidos digitales.
de marketing.
Identificar las diferentes partes de un
documento académico y organizar las
Disefiar y orientar proyectos de referencias bibliograficas, asi como disefiar
investigacion artistica aplicada e y ejecutar una buena estrategia de
innovacion utilizando métodos basicos de busqueda avanzada con recursos de
S10 investigacion artistica, en el contexto del $10.1 informacion especializados, seleccionando
disefio, la animacion y el arte digital, la informacion pertinente, teniendo en
siendo conscientes de la dimension social, cuenta criterios de relevancia y
econoémica, legal y ética de su actividad. calidad.urizado, iluminacién y renderizacion
de personajes 3D, para interactuar con
objetos o entornos virtuales.
Desarrollar habilidades basicas de
5102 investigacion: formulacion de preguntas
) pertinentes, realizacion de investigaciones,
analisis y evaluaciones
Formular un problema de investigacion,
$10.3 incluyendo el desarrollo de los objetivos,
hipdtesis y el estado del arte.
Desarrollar las bases de una investigacion

S10.4 . .

artistica aplicada.
Mostrar comprension lectora suficiente en
la lectura de documentos escritos en inglés,
$10.5 vinculados a la materia, tales como
apuntes, articulos cientificos, articulos de
divulgacion, paginas web, etc.
Demostrar pensamiento critico frente a las
formas de representacion sexual propias . .
N . Analizar critica y formalmente, de manera
de la cultura visual contemporanea, con L o
S11 : " S S11.1 histdrica y estética, propuestas
especial atencion a la publicidad, los Heorl .
S A . audiovisuales singulares.
videojuegos, la television, el cine e
Internet.
Concebir, disefiar y desarrollar de forma
creativa filmes de animacién u obras de . .
L Lo Planificar las fases de creacién y conocer
arte digital y otros productos audiovisuales " N
SO . N X los diferentes perfiles profesionales que
o aplicaciones interactivas, tanto a nivel N .
S 8 . intervienen y las tareas que desarrolla cada
individual como trabajando en equipo, : s N
Cc1 . Cc1.1 perfil profesional en la industria y la
respetando los estandares, normas, L . B
N o : creacion digital, asi como las tecnologias y
principios y criterios relacionados con la . . I~
o - N programas informaticos que se utilizan
accesibilidad, el disefio universal y la N :
- " actualmente en la industria.
usabilidad, y de acuerdo con requisitos y
principios éticos.
Planificar, concebir, desplegar y dirigir
proyectos del &mbito del disefio, la
C1.2 animacion y el arte digital, liderando su

puesta en marcha y su mejora continua y

valorando su impacto econémico y social.




Disefiar y desarrollar diferentes proyectos
dentro del contexto del disefio grafico, la
imagen y la fotografia, proyectos

Cc13 A . i
audiovisuales, la animacién 2D y 3D
dirigidos a cualquier contexto de la industria
de nuestra sociedad.
Planificar con criterio profesional las fases
de preproduccion, produccién y Planificar el flujo de trabajo mas adecuado
Cc2 postproduccion en el desarrollo de Cc2.1 en las diferentes fases de la estructura de
productos digitales del ambito de la una produccién fotografica o audiovisual.
industria y la creacion digital y audiovisual.
Utilizar conocimientos y habilidades
estratégicas para la creacion y gestion de
C2.2 proyectos, aplicar soluciones sistémicas a
problemas complejos y disefiar y gestionar
la innovacién en la organizacion.
Integrarse en equipos de trabajo,
participar y asumir responsabilidades en |al
gestion de la produccion, ya sea como un Desarrollar las competencias personales y
miembro mas o realizando tareas de sociales apropiadas para el trabajo en
C3 direccion, con el fin de contribuir a C3.1 equipo en el desarrollo de proyectos
desarrollar proyectos con pragmatismo y audiovisuales y dominarlas en el nivel
sentido de la responsabilidad, asumiendo correspondiente al proyecto en curso.
compromisos teniendo en cuenta los
recursos disponibles.
Integrarse en el equipo y en las dindmicas
C3.2 . X
de trabajo de la empresa.
Realizar actividades profesionales que
C3.3 doten de un complemento practico a la X
formacién académica.
Aplicar de manera adecuada las
competencias adquiridas en los estudios de
C3.4 . X
grado al trabajo desarrollado en una
empresa.
Desarrollar el proyecto formativo de las
practicas siguiendo las indicaciones del
tutor asignado por la entidad colaboradora
C3.5 bajo la supervisién del tutor académico de X
la universidad, asi como la memoria final de|
las practicas y, en su caso, el informe
intermedio.
Detectar deficiencias en el propio
conocimiento y superarlas mediante la Adquirir nuevos conocimientos en el campo
c4 reflexion critica y la eleccién de la mejor C4.1 especifico en el que se desarrolla la X
actuacion de aprendizaje para ampliar ese practica profesional.
conocimiento.
Comunicar de forma oral y escrita a otras .
X s Redactar la memoria de un proyecto
personas interesadas, especialistas y no 3 Lo A
i . . profesional, indicando los siguientes
especialistas, supervisores y clientes, los L e
o aspectos: objetivos, motivacion, contexto,
C5 resultados del aprendizaje, de la C5.1 P X ) X
- h especificacion, disefio, planificacion,
elaboracién del pensamiento y desarrollo, Y
- e viabilidad, presupuesto, desarrollo y
de la toma de decisiones, y participar en N
N conclusiones.
debates sobre temas de su especialidad.
c5.2 Presentar y defender un proyecto X
) profesional ante un grupo de expertos.
Analizar criticamente las interrelaciones Idear, proponer, desarrollar y exponer un
c6 entre los aspectos ambientales, sociales y C6.1 proyecto original de cierta complejidad que X
econémicos con el objetivo de pensar en : aune los conocimientos y habilidades
las repercusiones éticas de sus acciones. desarrollados en las materias del grado.
Desarrollar la capacidad de evaluar las . .
. A Desarrollar un pensamiento critico frente a
desigualdades por razén de sexo y -
. e N las formas de representacion sexual
género, para disefiar soluciones y X . .
c7 - P C7.1 propias de la cultura visual contemporanea,
proyectos artisticos y tecnolégicos 8 . :
N . ) con especial atencion a la publicidad, los
audiovisuales libres de estereotipos S I .
N videojuegos, la television, el cine e Internet.
sexistas
Desarrollar proyectos artisticos y
C7.2 tecnologicos audiovisuales libres de

estereotipos
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