Competencias Grado Ingenieria del Software

Basicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos
en un area de estudio que parte de la base de |la educacion 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

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 la defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

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.

Que los estudiantes puedan transmitir informacioén, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

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

Competencias Generales

Entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de
soluciones informaticas.

Desarrollar soluciones informaticas que sean respetuosas con el medio
ambiente, los deberes sociales y recursos naturales, ademas de cumplir con
la legislacion y la ética.

Aplicar los fundamentos cientificos para la resoluciéon de problemas
informaticos.

Entender la complejidad, simplificar y optimizar los sistemas informaticos.

Gestionar los recursos humanos y tecnoldégicos para la correcta realizacion
de proyectos informaticos.

Trabajar en entornos de trabajo multidisciplinares demostrando capacidad
de trabajo en equipo, versatilidad, flexibilidad, creatividad y respeto por el
trabajo de los companeros de otras areas.

Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos
de desarrollo software para entornos digitales.

Conocer el entorno laboral, los recursos de empleabilidad y el marco legal
del ambito de la titulacion.

Aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas.

Aplicar las técnicas creativas para la realizacion de proyectos informaticos.
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Buscar, analizar y gestionar la informacion para poder extraer conocimiento
de la misma.

Analizar de forma general un contextoy, sobre la base de los datos recogidos,
tomar decisiones sobre el proyecto digital asociado de acuerdo con el
publico objetivo del mismo y el modelo de negocio establecido.

Desarrollo 'y aplicacion del espiritu critico en ambitos sociales vy
comunicacionales, con el objetivo de poder desenvolverse en la sociedad del
conocimiento y de la informacion.

Competencias Transversales

Conocer la definicion y el alcance, asi como poner en practica los
fundamentos, de las metodologias de gestion de proyectos de desarrollo
tecnoldgico.

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

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

Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.

Competencias Especificas

Conocer la estructura de las computadoras, los conceptos de codificacion,
manipulacion, tratamiento de la informacién y utilizar lenguajes de bajo
nivel.

Comprender y manejar las distintas herramientas para el almacenamiento,
procesamiento y acceso a sistemas de informacién estructurada.

Disenar esquemas de bases de datos normalizados utilizando modelos de
entidad-relacion y algebra relacional, asi como realizar consultas en
lenguajes procedurales.

Crear bases de datos relacionadas mediante una interfaz grafica y elaborar
consultas, formularios e informes.

Disenar e implementar aplicaciones web tanto en lado del cliente como del
servidor con tecnologias estandar escalables.

Desarrollar aplicaciones web dinamicas aplicando mecanismos de
comunicacion asincrona entre cliente-servidor y empaquetarlas para
plataformas moviles.

Identificar las principales estructuras de datos, librerias, técnicas
algoritmicas y sus ordenes de complejidad.

Comprender los distintos paradigmas detras de los lenguajes de
programacion.

Comprender las estructuras de control, variables, sintaxis de programacion,
gestionar el uso de la memoria de manera eficaz en el desarrollo de una
aplicacion informatica.
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Generar documentacion de una aplicacion de forma automatica, asi como
entender y manejar adecuadamente un gestor de versiones de codigo.

Entender la necesidad, asi como la arquitectura de los Sistemas Operativos
y los distintos mecanismos para la gestion de procesos, comunicaciony
sincronizacion de los mismos.

Administrar un servidor o una red de ordenadores de pequeno tamano asi
como la automatizacion de estas tareas.

Comprender los fundamentos de las redes de ordenadores, las distintas
topologias y sus protocolos de comunicacion.

Conocer las tecnologias de comunicacion entre ordenadores, asi como
configurar una red TCP/IP y servicios basicos.

Desarrollar aplicaciones distribuidas teniendo en cuenta la tolerancia de los
fallos, la adaptabilidad, el balance de cargay la predictividad del sistema.

Gestionar la memoria, los recursos de Entrada-Salida, los ficheros y los
mecanismos de seguridad que debe proveer un Sistema Operativo.

Desarrollar aplicaciones que utilicen las caracteristicas de paralelizacion de
tarjetas graficas y arquitecturas de altas prestaciones.

Disefar la arquitectura de una aplicacion informatica orientada a objetos
empleando los patrones de disefio mas adecuados e integrandolos en la
arquitectura completa.

Concebir, disefnar a través de lenguajes graficos e implementar una
aplicacion informatica empleando distintas metodologias de desarrollo,
desde la concepcion del producto hasta su desarrollo final pasando por la
definicion de sus fases e iteraciones.

Testar en profundidad el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacion
informatica, elaborando planes de pruebas y empleando técnicas de diseno
y programacion orientado a las pruebas.

Evaluar la calidad de una aplicacion informatica desde el punto de vista de
su disefo e implementacion, aplicando métricas, procedimientos y
estandares de medicion de calidad del software.

Conocer las técnicas e implicaciones del mantenimiento de aplicaciones
informaticas, incluyendo aquellas que utilizan principios de ingenieria
inversa, para entender y modificar un software cuya estructura se
desconoce.

Conocer los principios de la inteligencia artificial, utilizar algoritmos de
busqueda deterministas y maquinas de estado.

Conocer los fundamentos matematicos de la ingenieria informatica.

Comprender los fundamentos del lenguaje visual, las técnicas de creacion
visual y las herramientas asociadas a ellas.

Aplicar los fundamentos sobre la relacion de interaccion hombre-maquina
en el desarrollo de proyectos dentro del marco de la economia digital.
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Aplicar métodos y técnicas relacionados con la conceptualizacion, diseho,
analisis y evaluacion de productos interactivos usables y accesibles.

Conocer las necesidades de las industrias y de las economias a nivel global,
asi como la globalizacion, sus consecuencias y aplicaciones en los hegocios
internacionales.

COMPETENCIAS GRADO FiSICA COMPUTACIONAL

Competencias bésicas

CB1 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
argumentosy la resolucion de problemas dentro de su area de estudio
CB2 Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender
conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien
se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos
qgue implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo
de estudio

CB3 Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas,
problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado;

CB4 Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar
datos relevantes (hormalmente dentro de su area de estudio) para emitir
juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole
social, cientifica o ética

CB5 Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de
aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto

grado de autonomia

Competencias generales

CG1 Poseer conocimientos en el area de las Ciencias Fisicas y

Matematicas a partir de la base de la educacion secundaria general,a un
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nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia del estudio de la Fisica Computacional y la Ciencia de Datos.
CG2 Aplicar los conocimientos fisicos y computacionales de una forma
profesional y poseer las competencias que suelen demostrarse por
medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas en el ambito de la Fisica Computacional.

CG3 Reunir e interpretar datos relevantes, en el ambito de |la Fisica y de
la Computacion, para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre
temas relevantes de indole computacional, social, cientifica o ética.

CG4 Desarrollar aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores en Fisica o Informatica con un alto
grado de autonomia.

CG5 Transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones del ambito de
la Fisica Computacional a un publico tanto especializado como no
especializado.

CG6 Trabajar en entornos de trabajo multidisciplinares demostrando
capacidad de trabajo en equipo, versatilidad, flexibilidad, creatividad y
respeto por el trabajo de los companeros de otras areas.

CG7 Utilizar herramientas de busqueda de recursos bibliograficos y de

Internet.

Competencias transversales

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

CT2 Conocer los principales agentes del sectory 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 computacion en la nube junto con su utilidad y aplicacion a los

proyectos de desarrollo de la economia digital.

@)-Tad



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

e CT5 Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.

Competencias especificas

e CE1 Comprender y utilizar el lenguaje matematico para poder aplicar
calculo, algebra o estadistica utilizando meétodos numeéricos para la
simulacion y experimentacion de sistemas fisicos.

e CE2 Conocer,comprendery saber aplicar el método cientifico.

e CE3 Comprender y manejar los conceptos basicos sobre las leyes
generales de la fisica (mecanica, electromagnetismo, estadistica,
cuantica) y entender sus aplicaciones practicas en la ingenieria.

e CE4 Comprender y manejas los principios basicos de la quimica y su
relacion con la estructura de la materia.

e CE5 Conocer y aplicar los métodos y lenguajes de programacion mas
comunes en el ambito de las ciencias experimentales.

e CEG Proponer, analizar, validar e interpretar modelos de situaciones
reales sencillas, utilizando las herramientas mas adecuadas a los fines
gue se persigan.

e CE7 Resolver problemas de Fisica, mediante habilidades de calculo
basico y otros, planificando su resolucion en funcion de las herramientas
de que se disponga y de las restricciones de tiempo y recursos.

e CE8 Utilizar aplicaciones informaticas de analisis estadistico, calculo
numeérico y simbdlico, visualizacion grafica, optimizacion u otras para
simular experimentos y resolver problemas.

e CE9 Disenar modelos matematicos detallados de sistemas fisicos,
bioldgicos o sociales complejos y desarrollar programas que los simulen
en el entorno computacional adecuado.

e CE10 Comprender los procesos de experimentacion, ser capaz de disenar

experimentos y simularlos numéricamente y de analizar sus resultados.
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CE1l Comprender y manejar los principios de la fisica del estado soélido y
su aplicacion en dispositivos y circuitos.

CE12 Comprender y manejar los conceptos fundamentales de la Fisica
Cuantica, su importancia para el modelado de fendmenos a escala
atdbmica y subatomica y la aplicacion de estos fendmenos en la
computacion cuantica.

CE13 Comprender y manejar las ecuaciones de Maxwell como base de la
descripcion de los fendmenos electromagnéticos y Opticos y su
aplicacion al modelado de circuitos eléctricos.

CE14 Comprender y manejar los principios de la Fisica Estadistica y su
utilidad para la simulacion de sistemas clasicos y cuanticos, desde la
termodinamica a la econofisica o la teoria de redes.

CE15 Comprendery manejar los principios de la Mecanica de Fluidos para
SuU Uso en simulacion de sistemas hidraulicos, aerodinamica y maquinas
térmicas.

CElo Utilizar elementos de computacion intensiva como GPUs o
sistemas distribuidos para la recreacion de gemelos digitales,
aplicaciones graficas sofisticadas o entornos virtuales.

CE17 Aplicar principios y técnicas de inteligencia artificial a la simulacion
de sistemas fisicos.

CE18 Disenar y crear entornos inmersivos y de realidad virtual o mixta
para construir simuladores avanzados con aplicacion industrial.

CE19 Comprender los principios de optimizacion de las aplicaciones
informaticas para poder realizar simulaciones en tiempo real o casi real.
CE20 Disenar, desarrollar, mantener y evaluar sistemas de software que
permitan representar, almacenar y manipular de forma fiable y eficiente
grandes volumenes de datos heterogéneos de acuerdo con los requisitos
establecidos.

CE21 Resolver problemas relacionados con el analisis de grandes
volumenes de datos a través del disefo de sistemas inteligentes y de

aprendizaje computacional.
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e CE 22 Aptitud para la realizacion, presentacion y defensa individual ante
un tribunal universitario del Trabajo de Fin de Grado, consistente en un

proyecto integral de Fisica Computacional en el que se sinteticen las

competencias del titulo.
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