Competencias y salidas profesionales

Grado en Animacion

Competencias

Competencias basicas

« CB1-Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un
area de estudio que parte de la base de la educacién 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 sus 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 reflexion
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.

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

Competencias generales

« CG11- Conocer el marco legal de las profesiones asociadas a la titulacion.

« CG1 - Comprender de forma critica las interrelaciones existentes entre las diferentes artes y
sus corrientes de pensamiento a lo largo de la historia y la evolucidn de los valores estéticos,
histéricos y culturales.

« CG2 - Conocer el vocabulario y los conceptos inherentes al ambito artistico digital.

« CG3 - Participar en la gestidn de proyectos ligados a los procesos de disefio y desarrollo de
un producto digital.

« CG4 - Aplicar los fundamentos estéticos y de percepcién de la imagen en cuanto a
estructura, forma, color y espacio en la representacion de contenidos digitales.

e CGS5 - Analizar de forma general un contexto y, en base a los datos recogidos, tomar
decisiones sobre el proyecto digital asociado de acuerdo con el publico objetivo del mismo y
el modelo de negocio establecido.
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CG7 - Conocer los recursos de empleabilidad de las profesiones asociadas a la titulacion.

CG8 - Optimizar el trabajo de acuerdo con los recursos tecnoldgicos relacionados con los
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar.

CG9 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacion de
contenidos digitales.

CG10 - Plasmar ideas y datos graficamente y por escrito, de forma estructurada, ordenaday
comprensible.

CG6 - Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos
audiovisuales para entornos digitales. Trabajar en entornos de trabajo multidisciplinares,
demostrando capacidad de trabajo en equipo, versatilidad, flexibilidad, creatividad y respeto
por el trabajo de los compafieros de otras dreas.

Competencias transversales

CT1 - Conocer la definicién y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las
metodologias de gestion de proyectos de desarrollo tecnolégico.

CT2 - Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto
en desarrollo y comercializacion de contenidos digitales.

CT3 - Conocer los fundamentos hardware y software de los computadores y las redes de
comunicacion, asi como los principios de almacenamiento y computacién en la nube junto
con su utilidad y aplicacion a los proyectos de desarrollo de la economia digital.

CT4 - Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias
digitales en funcidn del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos,
actividades y trabajos.

CT6 - Desarrollar proyectos en colaboracion con un clima de trabajo en equipo basado en el
respeto, la cooperacién y la responsabilidad.

Competencias especificas

CE15 - Identificar y diferenciar los estilos y periodos en la historia del cine y de la animacion.

CE16 - Conocer los conceptos y aplicar las herramientas y técnicas que permiten introducir
efectos visuales en un proyecto audiovisual.

CE17 - Usar las técnicas de texturizado para aplicar materiales a modelos 3D.

CE18 - Idear, disefiar y plasmar, a través del dibujo, el disefio y construccién de los entornos,
paisajes y escenarios para su construccion en 3D.

CES5 - Aplicar los principios tradicionales de animacién a la animacién digital de personajes y
otros elementos.

CE19 - Aplicar diferentes técnicas de animacion experimental, para la realizacion de una
animacién de acuerdo al estilo artistico y narrativo buscado.
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e CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacion artistica tanto para
la ideacidon como para la representacién de imagenes.

« CE2 - Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicién
visual y el valor expresivo de la iluminacién.

e CE3 - Conocer y representar la anatomia, la forma y la proporcidn del cuerpo humano.

« CE4 - Representar tridimensionalmente formas y espacios usando las técnicas esenciales del
modelado tanto tradicionales como digitales.

« CE6 - Usar los principios y técnicas de creacién artistica para la conceptualizacién, diseiio y
desarrollo de personajes, entornos, vehiculos y props.

e CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicion, narrativa
audiovisual y animacion de graficos a la realizacidn, planificacidn, edicién y postproduccion
de secuencias y planos.

« CE8 - Aplicar el dibujo técnico a la representacidn de piezas o de espacios.

e CE9 - Usar las técnicas del modelado para la representacion tridimensional de las formas a
partir de un disefo

« CE10 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mas
adecuadas para el proyecto del que forma parte.

e CE11 - Utilizar la teoria, las técnicas y las herramientas asociadas a la iluminacion, el
renderizado y la composicion.

« CE12 - Crear un documento grafico demostrativo de las capacidades técnicas y artisticas
personales.

« CE13 - Conocer la metodologia de sintetizacion de elementos sonoros y de la aplicacién de
las técnicas de sonorizacién en un producto digital

« CE14 - Desarrollar diferentes tipos de guiones segun el medio al que vayan dirigidos.

Salidas profesionales

* Generales
0 Guionistas
o Desarrolladores visuales
o Directores de arte
o Ayudante, coordinador, o jefe de produccién
o Artista de previs y layout
o Director creativo
o Ayudante de direccidn
o Editor de video
o Concept artista
o Generalista 3D
o Render artista
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* Animacién 2D
o Artista de storyboard
o Disefador de personajes
o Animador 2D
o Artista de entornos
o Disenador de fondos
o 2D Effects
o Artista de layout 2D
o Clean Up
o Artista de paint o prep
o Intercalador o inbetweener
o Artista de ink and paint
o Artista de rotoscopiado
o Artista de composion y efectos 2D

e Animacién 3D
o0 Modelador 3D
o Animador 3D de personajes
o Artista de layout 3D
o Artista de shading y texturizado
o Artista de iluminacién y composicién
o Animador de crowds
o Rigger
o Artista de VFX
o Desarrollador de efectos especiales
o Artista de character FX
o Artistas de simulacion de pelo y telas
o Disefiador de fondos
o0 Matte Painter
o Technical artist
o Rendering TD
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