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TABLA DE COMPETENCIAS POR MODULOS, MATERIAS Y ASIGNATURAS

MODULO 1: DISENO, ARTE Y TECNOLOGIA. CONCEPTOS Y PROCESOS

COoM.01 Analizar y producir narrativas visuales criticas en entornos contemporaneos: Capacidad para
interpretar, crear y comunicar contenidos visuales que integren aspectos culturales,
identitarios y tecnoldgicos, en dialogo con las dinamicas sociales actuales.

COM.02 Dominar herramientas digitales para la creacion, experimentacién y produccién
interdisciplinar: Habilidad para aplicar tecnologias emergentes (A, 3D, interaccion, medios
digitales) en procesos creativos innovadores, integrando arte, disefo, ciencia y tecnologia.

COM.03 Disefiar e implementar proyectos con impacto cultural, social y profesional: Capacidad para
concebir y desarrollar propuestas artisticas y de disefio orientadas a la transformacion,
mediante metodologias proyectuales colaborativas y pensamiento estratégico.

MODULO 2: METODOLOGIAS DESARROLLO PROFESIONAL Y PROYECTOS

COM.04 Investigacion y desarrollo de proyectos artisticos y culturales: Capacidad para aplicar
metodologias de investigacidn e innovacion en la creacion artistica y el disefio, desarrollando
proyectos que integren andlisis critico, documentacion, referentes histdricos y
transformacion tecnoldgica y social.

COM.05 Gestion estratégica y transferencia del conocimiento: Dominio de herramientas para gestionar,
planificar y evaluar proyectos culturales y creativos, asi como para comunicar y transferir
eficazmente sus resultados a través de distintos formatos y plataformas.




COM.06 Colaboracién interdisciplinar y pensamiento critico: Habilidad para trabajar en equipos
multidisciplinares, fomentando el didlogo entre saberes, la creatividad colectiva y la reflexién
critica sobre el impacto social y cultural de las practicas artisticas contemporaneas.

MODULO 3: TRABAJO FIN DE MASTER

COM.07 Conocer las posibles lineas de investigacidn interdisciplinar asociadas al amplio abanico de
aspectos innovadores requeridos para el progreso del conocimiento relacionados con el
Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias.

COM.08 Conocer la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan de estudios.

COM.09 Reconocer la importancia y versatilidad de la tecnologia, aplicada al disefio y a la creacion.

MODULO 4: PRACTICAS EXTERNAS
COM.10 Competencias de la materia 4.1
COM.011 Competencias de asignaturas 4.1.1
MATERIA 1.1: Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias: fundamentos conceptuales

COM.012 Interpretar criticamente el arte, el disefio y sus contextos: Capacidad para analizar objetos
visuales y proyectos creativos considerando sus dimensiones estéticas, tecnoldgicas y
culturales.

COM.013 Disefiar propuestas con impacto social y cultural: Competencia para aplicar enfoques
estratégicos en proyectos colaborativos orientados a la transformacion de realidades sociales.

COM.014 Gestionar procesos creativos interdisciplinares: Habilidad para articular conocimientos
teoricos y practicos en el desarrollo de iniciativas que integren arte, comunicacion y disefo.

MATERIA 1.2: Disefo, Nuevas Tecnologias y Experimentacién

COM.015 Desarrollar proyectos visuales innovadores con tecnologias digitales: Capacidad para integrar
herramientas tecnoldgicas y lenguajes visuales en la creacidn de propuestas graficas,
audiovisuales e interactivas.

COM.016 Aplicar metodologias creativas en entornos multidisciplinares: Habilidad para idear, prototipar
y realizar proyectos en colaboracion con profesionales de distintos campos, conectando arte,
ciencia, disefio y tecnologia.

COM.017 Analizar criticamente las practicas visuales y tecnoldgicas actuales: Competencia para evaluar el
impacto estético, cultural y social de los proyectos visuales en contextos contemporaneos,
desde una perspectiva critica y ética.

MATERIA 2.1: Metodologias de investigacion

COM.018 Aplicar metodologias de investigacidén e innovacidén en arte, disefio y nuevas tecnologias.

COM.019 Generar, organizar y documentar informacion relevante para la creacidn e investigacion
artistica.

COM.020 Relacionar practicas artisticas pasadas y presentes en contextos de transformacion tecnolégica
y social.

MATERIA 2.2: Desarrollo profesional y transferencia

COM.021 Desarrollo de proyectos creativos y profesionales: Capacidad para conceptualizar, planificar,
justificar y ejecutar proyectos en los ambitos del disefio, el arte y la creacién editorial,
integrando conocimientos técnicos, metodoldgicos, histéricos y contemporaneos, asi como
criterios de experimentacion e innovacion.

COM.022 Gestion y emprendimiento en contextos culturales: Dominio de herramientas y estrategias de
gestion empresarial y cultural, incluyendo la elaboracidn de planes de negocio, gestion de
recursos y analisis de viabilidad, orientadas al emprendimiento en los sectores del arte, el
disefio y la produccién editorial.

COM.023 Investigacion y transferencia del conocimiento: Habilidad para investigar, analizar y
contextualizar el mercado y los procesos culturales, asi como para transferir y difundir los
resultados de investigacion mediante productos y proyectos comunicativos eficaces en el
ambito artistico y académico.

COM.024 | Trabajo colaborativo y pensamiento critico: Capacidad para trabajar en equipos
interdisciplinares fomentando la comunicacidn, el pensamiento critico y la creatividad
colectiva, asi como para analizar el impacto social, perceptivo y simbdlico de los productos
culturales generados.

MATERIA 3.1: Trabajo Fin de Master

COM.025 Conocer las posibles lineas de investigacion interdisciplinar asociadas al amplio abanico de
aspectos innovadores requeridos para el progreso del conocimiento relacionados con el
Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias.

COM.026 Conocer la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan de estudios.

COM.027 Reconocer la importancia y versatilidad de la tecnologia, aplicada al disefio y a la creacion.

MATERIA 4.1: Practicas Externas

COM.028

Competencias de asignatura 4.1.1




ASIGNATURA 1.1.1: Cultura, Arte, Disefio y Nuevas Tecnologias (Obligatoria)

COM.029 Conocer de manera critica los fundamentos conceptuales de la creacién y la recepcion, a través
de la disciplina estética, la teoria de las artes y la teoria del disefio.

COM.030 Desarrollar la capacidad de analizar y criticar objetos de arte y disefio en el contexto de las
nuevas tecnologias, identificando su impacto cultural y social.

COM.031 Cultivar una comprension profunda de la cultura visual contemporanea, evaluando cémo el
arte y el disefio se ven influidos por las tendencias tecnoldgicas y sociales actuales.

ASIGNATURA 1.1.2: Comunicacion: Construccion de identidades y narrativas emergentes (Obligatoria)

COM.032 Comprensién critica de |a historia, teoria y discurso actual del arte en relacion a factores
identitarios

COM.033 Comprensidn critica de la evolucién de los valores estéticos, histdricos y antropoldgicos en
relacion con las nuevas narrativas del Arte Contemporaneo.

COM.034 Comprensidn critica de la dimension social del individuo en nuevos contextos artisticos.

COM.035 Conocimiento de la teoria y del discurso actual del arte, asi como del pensamiento actual de los
artistas a través de sus obras y textos.

ASIGNATURA 1.1.3: Disefio para la transformacion social (Especialidad DISENO)

COM.036 Conectar los principios del disefio tradicional a los desafios sistémicos contemporaneos.

COM.037 Identificar nuevas formas de abordar problemas, que proporcionen soluciones mas completas
y resistentes.

COM.038 Evaluar la capacidad de innovacién y competencia de las organizaciones, colectivos o
individuos.

COM.039 Analizar las tendencias y datos externos e internos sistémicos, y tomar decisiones de disefio
basadas en hechos y no en la estética o la intuicién que permitan anticipar y conducir los
cambios.

ASIGNATURA 1.2.1: Digitalizacién, prototipado y fabricacién (Obligatoria)

COM.040 Manejar y gestionar los nuevos recursos tecnoldgicos de digitalizacion tridimensional afines a la
escultura contempordanea y/o del disefio.

COM.041 Incorporar las nuevas tecnologias de digitalizacion, prototipado y corte CNC para la produccion
de modelos tridimensionales.

COM.042 Utilizar materiales de nueva generacion para la expresion en proyectos de creacion
tridimensional.

COM.043 Posicionar al alumnado con herramientas actuales tecnoldgicas que les hagan competitivos en
el ambito profesional.

COM.044 Profundizar en el conocimiento, las técnicas y el desarrollo de proyectos artisticos y/o de
disefio profesionales.

ASIGNATURA 1. 2.2: Redes sociales e llustracion digital (Obligatoria)

COM.045 Comprender el impacto de las redes sociales en la difusién del arte contemporaneo.

COM.046 Disefiar y ejecutar estrategias de comunicacion visual adaptadas a diferentes plataformas.

COM.047 Evaluar criticamente el uso de las redes sociales como herramienta profesional y artistica.

COM.048 Gestionar una identidad digital coherente con los valores y objetivos artisticos personales.

ASIGNATURA 1.2.3: Recursos digitales: interaccién y gamificacion (Especialidad DISENO)

COM.049 Reconocer ambitos de aplicacion de la gamificacién donde facilitar soluciones de los desafios
sistémicos actuales.

COM.050 | Aplicar recursos, técnicas, pensamientos y dinamicas propias de los juegos y del ocio a procesos
complejos del sistema actual, ya sean de ambitos profesionales, educativos o sociales para
facilitar, motivar o reforzar acciones y aprendizajes.

COM.051 Dominar estilos, herramientas y técnicas para generar proyectos orientados a facilitar mediante
la ludificacién acciones o aprendizajes de sistemas cuyo funcionamiento u organizacién sea
innecesariamente complejo.

ASIGNATURA 1.2.4: Lenguajes y recursos visuales (Especialidad DISENO)

COM.052 Aplicar y desarrollar lenguajes y recursos que participen del disefio grafico.

COM.053 Trasladar lenguajes y recursos tradicionalmente extrinsecos al disefio grafico a esta disciplina.

ASIGNATURA 1.2.5: Animacién Grafica (Especialidad DISENO)

COM.054 Identificar los distintos estilos de los graficos en movimiento.

COM.055 Identificar herramientas y practicar técnicas para generar ya sea digital o manualmente, la
ilusion de movimiento mediante dibujos, fotografias, volumenes, tipografias, colores, disefios o
cualquier otro elemento que se estime adecuado.

COM.056 Desarrollar graficos animados que comuniquen ideas concretas y o manifiesten ideologias,
pensamientos, instrucciones, de forma clara.

ASIGNATURA 1.2.6: Desarrollo 3D: investigacion, innovacion y aplicacion experimental (Especialidad Arte y NNTT)




COM.057 Reconocer la importancia y versatilidad de las tecnologias de programacion interactiva
aplicadas a la creacion escultorica.

COM.058 Investigar e innovar en nuevos materiales desarrollados en otros sectores, explorando su
aplicacidn en el ambito de la escultura.

COM.059 Fomentar la innovacidn y experimentacién en la creacion de nuevas formas estructurales
aplicando las NNTT.

COM.060 Usar la Bioinspiracion como herramienta creativa en combinacion con la tecnologia para el
desarrollo de propuestas escultdricas.

COM.061 Interrelacionar Arte, Ciencia y tecnologia en los procesos creativos.

COM.062 Implementar técnicas mecanicas, electrdnicas e interactivas en el disefio y generacion y

practica de proyectos creativos.

ASIGNATURA 1.2.7: Extensiones del pensamiento grafico (Especialidad Arte y NNTT)

COM.063 Aplicar enfoques experimentales del pensamiento grafico en la creacion artistica.

COM.064 Relacionar la grafica con nuevas tecnologias, incluyendo la visualizacion de datos, la
programacion y la inteligencia artificial.

COM.065 Explorar la dimension espacial y performativa del dibujo en diferentes contextos y formatos.

COM.066 Disefiar narrativas visuales expandidas mediante estructuras graficas interactivas y
generativas.

COM.067 Reflexionar criticamente sobre los limites y las nuevas posibilidades del pensamiento grafico en
la era digital.

COM.068 Desarrollar proyectos artisticos en el marco de la creacién grafica que integren herramientas

digitales, interactividad y experimentacién material.

ASIGNATURA 1.2.8: Creacidon audiovisual experimental (Especialidad Arte y NNTT)

COM.069 Desarrollar proyectos audiovisuales experimentales innovadores que desafien las convenciones
narrativas y estéticas tradicionales.

COM.070 | Aplicar técnicas avanzadas de manipulacion de imagen y sonido para crear obras audiovisuales
de caracter experimental y artistico.

COM.071 Integrar nuevas tecnologias y medios emergentes en la creacién audiovisual experimental,
explorando sus potencialidades expresivas y conceptuales.

COM.072 Analizar criticamente obras audiovisuales experimentales contemporaneas,

contextualizandolas en el marco de las tendencias artisticas actuales.

ASIGNATURA 1.2.9: Creacidn con cédigo y aplicaciones artisticas de la IA (Especialidad Arte y NNTT)

COM.073 Desarrollar proyectos artisticos que integren cédigo, IA y tecnologias emergentes.

COM.074 Analizar y reflexionar sobre los procesos creativos asistidos por IA, con una vision critica de sus
implicaciones éticas, estéticas y sociales.

COM.075 Aplicar herramientas de programacion creativa para la generacion de imagenes, sonidos y
experiencias interactivas.

COM.076 Explorar y experimentar con redes neuronales, algoritmos generativos y modelos de difusion
para la creacion artistica.

COM.077 Disefiar y ejecutar proyectos artisticos con IA en diferentes contextos, como instalaciones
interactivas y performance.

COM.078 Desarrollar nuevas narrativas artisticas mediante el uso experimental de la IA y otras
tecnologias.

COM.079 Desarrollar estrategias creativas innovadoras, que exploren distintos grados de autonomia en la

relacion de co-creacion humano-maquina (arte generativo + IA).

ASIGNATURA 1.2.10: Narracion visual: experimentacion y nuevos medios (Especialidad Arte y NNTT)

COM.080 Disefiar narrativas experimentales utilizando tecnologias emergentes.

COM.081 Investigar y aplicar referentes conceptuales y tecnoldgicos a la creacidn artistica.
COM.082 Formular y presentar proyectos narrativos innovadores de forma profesional.
COM.083 Gestionar proyectos artisticos de narracién visual en entornos colaborativos.

ASIGNATURA 1.2.11: llustracidn y videojuegos: del concept al splash (Especialidad Arte y NNTT)

COM.084 Capacidad de aplicar el pensamiento creativo a la produccion visual.

COM.085 Desarrollo de un lenguaje visual propio dentro de los parametros de la industria.

COM.086 Dominar el proceso completo de creacidn de una ilustracidn para videojuegos: desde el
concept inicial hasta el arte final promocional.

COM.087 Integrar conceptos de narrativa visual en la creacidén de personajes y escenas, orientado al

disefo de un portafolio dentro del sector profesional de los videojuegos.

ASIGNATURA 2.1.1: Metodologias de investigacion y creacion (Obligatoria)

COM.088

Conocer y aplicar diferentes sistemas metodoldgicos de investigacidn e innovaciéon en el ambito
artistico de las nuevas tecnologias.




COM.089 Integrar los conocimientos humanisticos, metodoldgicos e instrumentales necesarios para el
desarrollo de un proyecto de investigacion dirigido a la creacion artistica en el ambito del
disefo, arte y nuevas tecnologias.

COM.090 Interrelacionar las estrategias artisticas del pasado con la practica artistica y el discurso estético
contemporaneo en el marco de las nuevas tecnologias.

COM.091 Generar y organizar informacidn y documentacion grafica y textual relevante para la
elaboracidn de un trabajo de investigacidn escrito.

COM.092 Elaborar referencias documentales bibliograficas y de documentacién electrénica.

ASIGNATURA 2.1.2: Metodologias disruptivas e innovativas (Especialidad DISENO)

COM.093 Aplicar y argumentar acciones, estrategias y metodologias que permitan avances e
innovaciones orientados a la transformacidn y mejora de alguna modalidad del sistema actual.

COM.094 Practicar nuevos métodos y cambios estructurales innovativos que garanticen una
transformacién positiva mediante metodologias del disefio.

COM.095 Experimentar la metodologia (ABP) y adquirir habilidades para el autoaprendizaje y la
evaluacion mediante el autoanalisis de los resultados.

ASIGNATURA 2.2.1: Gestion del diseio, arte contemporaneo y ambitos profesionales: empresa y emprendimiento
(Obligatoria

COM.096 Conceptualizar, planificar y ejecutar proyectos de disefio y arte contemporaneo, integrando
aspectos técnicos y creativos, asi como la gestién de recursos y tiempos.

COM.097 Investigar y analizar el mercado del arte y el disefio, identificando tendencias actuales y futuras,
asi como oportunidades de negocio en el ambito del emprendimiento.

COM.098 | Trabajar en equipos multidisciplinarios, fomentando la comunicaciéon y el intercambio de ideas
entre diferentes areas del disefio, el arte y el emprendimiento, para generar soluciones
innovadoras.

COM.099 Conocer las herramientas y estrategias de gestion empresarial aplicadas al sector del disefio y
el arte, incluyendo la elaboracion de planes de negocio y la gestidn financiera.

ASIGNATURA 2.2.2: Proyectos de disefio (Especialidad DISENO)

COM.0100 | Desarrollar un proyecto de disefio profesional, utilizando los conocimientos adquiridos sobre
metodologia e investigacidn, atendiendo a referentes histéricos y contemporaneos y
aprovechando las posibilidades de estudio y experimentacion de esta titulacion.

COM.0101 | Justificar un proyecto de disefio profesional, utilizando los conocimientos adquiridos sobre
metodologia e investigacidn, atendiendo a referentes histéricos y contemporaneos y
aprovechando las posibilidades de estudio y experimentacién de esta titulacion.

ASIGNATURA 2.2.3: Proyectos creativos: difusion y transferencia (Especialidad Arte y NNTT)

COM.0102 | Identificar las herramientas y estrategias necesarias para la difusion y transferencia de
resultados de investigacion en el dmbito cultural y artistico.

COM.0103 | Desarrollar habilidades para gestionar proyectos editoriales y graficos que comuniquen
eficazmente productos culturales.

COM.0104 | Analizar criticamente los procesos de disefio editorial y su impacto en la percepcidn y recepcion
de los productos culturales por parte del publico.

COM.0105 | Aplicar conocimientos técnicos y creativos para profesionalizar la produccion editorial como
parte del desarrollo integral del perfil académico y profesional.

ASIGNATURA 3.1.1: Trabajo Fin de Master (Obligatoria)

COM.0106 | Conocer las posibles lineas de investigacion interdisciplinar asociadas al amplio abanico de
aspectos innovadores requeridos para el progreso del conocimiento relacionados con el
Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias.

COM.0107 | Conocer la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan de estudios.

COM.0108 | Reconocer la importancia y versatilidad de la tecnologia, aplicada al disefio y a la creacion.

ASIGNATURA 4.1.1: Practicas externas (Obligatoria)

COM.0109 | Aplicar los conocimientos tedricos y técnicos adquiridos en el master para resolver retos reales
en entornos profesionales del sector creativo y tecnoldgico.

COM.0110 | Integrar herramientas digitales, metodologias agiles y procesos colaborativos en el desarrollo
de proyectos de disefio, arte digital o nuevas tecnologias en la empresa.

COM.0111 | Comunicar de forma clara y profesional ideas, propuestas y resultados tanto al equipo interno
como a clientes, adaptando el lenguaje y los soportes a cada contexto empresarial.

COM.0112 | Colaborar eficazmente en equipos multidisciplinares, demostrando iniciativa, responsabilidad y
capacidad de adaptacion a la dindmica y cultura de la empresa.

COM.0113 | Analizar y valorar el impacto de las soluciones creativas propuestas, considerando criterios de
innovacion, sostenibilidad, viabilidad técnica y respuesta a las necesidades del cliente o usuario
final.




