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1. Descripcion general

El desarrollo de practicas en entidades externas supone una oportunidad para que los/as futuros/as graduados/as en Creacién
Digital, Animacion y Videojuegos entren en contacto con la realidad laboral y adquieran habilidades dirigidas al &mbito
profesional.

Con el fin de dotar al alumnado de Creacion Digital, Animacion y Videojuegos de una formacion practica, complementaria a la
académica, que le permita desarrollar las competencias adquiridas a lo largo de su formacion universitaria, se han incorporado
estas practicas externas en el Plan de Estudios.

2. Resultados de formacién y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)
e [A02] CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de la animacién y del videojuego en su vertiente
creativa y en su vertiente industrial, asi como su evolucion histérica.
* [A10] CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacién o videojuego y su
importancia dentro del proceso global.
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[A20] CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestién de proyectos de animacion y videojuegos.

[BO1] 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

[B0O2] 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 elaboracién y defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su area de estudio

[BO3] 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 reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

[BO4] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

[BO5] CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

[BO6] CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a
la creacion de los contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.
[BO7] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldgico y en el
campo de la creacion de contenidos digitales interactivos y de animacion.

[B0O8] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de ultima
generacion en el campo de estudio.

[B0O9] CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso
creativo al medio digital y la produccién de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

[B10] CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion en la
resolucion de problemas.

[B11] CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso
con la calidad del trabajo, los resultados y las soluciones propuestas.

[B12] CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo
roles y cumpliendo compromisos de cara al grupo.

[B13] CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa,
relacionandolas y agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

[B14] CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion
del proyecto de animacion o videojuego.

[CO1] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

[CO3] CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

[CO4] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

[CO5] CT5 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas
emprendedoras.

[C06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

[CO7] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.

[C08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnoldgico en el avance
socioecondmico y cultural de la sociedad.

[C09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

Competencias /

Resultados de aprendizaje Resultados del titulo

Habilidad para el uso y control de herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de proyectos de B7 C3

animacion, videojuegos y creacion digital en sus diferentes fases B8

B9
B10

Capacidad para disefiar, definir, completar proyectos proyectos de animacion, videojuegos y A2 B1 C1l
creacion digital, asi como para desarrollar problemas que puedan surgir en el desarrollo de los A10 B2 C4
incluso de una manera eficaz. A20 B3 C6

B4
BS
B6
B7
B11




B13

B14
Capacidad de trabajo en equipo y de hacer participes al equipo de posibles ideas destinadas a la A10 B12 C6
mejora del proyecto comin para obtener unos resultados determinados. B14 Cc7
C9
Mejora de las habilidades de organizacion y temporalizacion de las tareas y procedimentos, que A10 B6 C9

lleven a una gestién mas eficiente del proyecto y de los recursos asociados a éste de suerte que A20 B12

cualquier variacion respeto a la planificacion se efectlie de una manera completa e integrado

Conocer el sector de la animacion y los videojuegos, asi como los procesos de creacion y gestion A2 C5
de esta tipologia de proyectos. A10 Cc8
A20 Cc9

3. Contenidos

Resultados
de .
. aa Metodologias
Unidad formacién y .
NI docentesy  Sistemas de
de Descripcion de T o
. o actividades evaluacién
contenido aprendizaje ;
/ formativas
competencias
1. Desarrollo de las competencias adquiridas en las diversas
materias del grado:
Tema L P . .
Los conocimientos puestos en practica variaran en funcion de la
entidad ofertante, asi como del area al que esté adscrito el/la
estudiante.
2. Reflexion critica de la experiencia:
Tema

Exposicion del puesto empleado, tareas, probleméaticas

encontradas y su relacion con los contenidos de la titulacion.

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Metodologia

Atencion
personalizada
[MAGO00]

Portafolio del
alumnado
[IMAG17]

Descripcion

- TUTORIA

Durante todo el periodo de practicas el/la
estudiante contara con un/una tutor/a de la
entidad, quien se encargara de velar por su
aprendizaje y orientarlo/a en el desarrollo de sus
labores, resolviendo todas sus dudas y/o
problemas.

También contara con un/una tutor/a académica
(del centro), con el/la que el/la estudiante debera
reunirse para la gestion de sus practicas y,
posteriormente, se encargara de su seguimiento
en el destino de practicas.

En funcién del puesto desempefiado y la entidad
de destino, se concertaran unas tutorias
periodicas (presenciales y/o virtuales) [...]

Informe de la actividad desarrollada durante las
practicas preprofesionales. Su estructura y
orientacion, en funcion de la tarea desarrollada y

Horas Horas Horas de
lectivas lectivas trabajo
presencial¢ virtuales  auténomo

3,00 0,00

2,00 0,00

0,00

2,00

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A02, A10, BO1,
BO3, BO4, BO5,
B10, B11, CO01,
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Metodologia

Trabajos
tutelados
[MAG42]

5. Evaluacion

Horas

Descripcion lectivas

Horas
lectivas

presencial¢ virtuales

la entidad de destino, seran tratadas en las
reuniones periédicas con el/la tutor/a
académico/a, segin modelo de referencia
publicado en el Campus Virtual.

La metodologia desarrollada en las practicas
externas corre a cargo de la empresa, en
funcion del Plan Formativo y de las
caracteristicas y organizacion de la misma. En
todo caso, este Plan Formativo y el desarrollo
completo de la estancia de préacticas se regira
por el reglamento de las préacticas externas de
las titulaciones de grado de la Facultad de
Ciencias de la Comunicacion.

Suma de horas por tipo

Modalidad Presencial

Sistema de
evaluacioén

Portafolio del
alumnado
[SEG17]

Trabajos
tutelados
[SEG42]

Descripcion

218,00

223,00

0,00

0,00

Horas totales

Se debera entregar una memoria final del/la alumno/a con toda la
informacién sobre las practicas desarrolladas, los conocimientos y
competencias adquiridos en relacion con la titulacion, asi como una
reflexion critica sobre su aprendizaje durante el periodo de practicas
preprofesionales. Este documento seguird el modelo establecido y
publicado en el Campus Virtual -extensiéon minima, estructura...- con las

adaptaciones precisas para cada caso concreto.

Esta memoria sera evaluada por el/la tutor/a académico/a hasta un total
de 2 puntos. Ademas de su estructura, contenido y extension, en [...]

El/la tutor/a profesional de la empresa elaborara un informe final, a fin de
valorar las competencias adquiridas por el alumno/a durante las préacticas,
segun la escala numérica de items incluidos en el modelo que se la

facilitara.

La nota de la estancia de practicas se fijara a partir de esa valoracion de

las competencias adquiridas, hasta un total de 8 puntos.

Total (%)

Horas de
trabajo

auténomo

Ponderaci¢

(%)

0,00

2,00
225,00

20,00

80,00

100,00

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

C03, C04, C05,
C08, C09.

A02, A10, A20,
BO1, BO2, BO3,
B04, BO5, BO6,
BO7, BO8, BO9,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, C05, CO06,
C07, C08, C09.

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A02, A10, BO1,
B03, BO4, BO5,
B10, B11, CO01,
C03, C04, CO05,
C08, C09.

A02, A10, A20,
BO1, BO2, BO3,
BO4, BO5, BO6,
BO7, BO8, BO9,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, C05, CO06,
C07, C08, C09.

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

Modalidad Virtual

Sistema de
evaluacion

Portafolio del
alumnado
[SEG17]

Descripcion

Es una carpeta o archivador ordenado por secciones, debidamente
identificadas o etiquetadas, que contiene los registros o materiales
producto de las actividades de aprendizaje realizadas por el alumnado en
un periodo de tiempo, con los comentarios y calificaciones asignadas por

20,00

Resultados de

Ponderaci¢ formacion y de
(%)

aprendizaje /
competencias

A02, A10, BO1,
B03, BO4, BO5,
B10, B11, CO01,
C03, C04, CO05,
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Resultados de
Sistema de S Ponderaci¢ formacién y de
. Descripcion o
evaluacién (%) aprendizaje /
competencias

el profesor, lo que permite visualizar el progreso del alumnado. C08, C09.
A02, A10, BO1,
Metodologia disefiada para promover el aprendizaje autébnomo del B03, B0O4, BO5,
Trabajos estudiantado, bajo la tutela del profesorado y en escenarios variados B08, B10, B11,
tutelados (académicos y profesionales). Esté referida prioritariamente al aprendizaje 80,00 B12, B13, B14,
[SEG42] del cdmo hacer las cosas. Constituye una opcion basada en la asuncion C01, C03, C04,
por el estudiantado de la responsabilidad por su propio aprendizaje. CO05, C06, C07,
CO09.

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

Modalidad Hibrida

Resultados de
Sistema de L Ponderaci¢ formacion y de
hz Descripcion o
evaluacion (%) aprendizaje /
competencias

Es una carpeta o archivador ordenado por secciones, debidamente A02, A10, BO1,
Portafolio del identificadas o etiquetadas, que contiene los registros o materiales B02, BO4, BO5,
alumnado producto de las actividades de aprendizaje realizadas por el alumnado en 20,00 BO08, B11, C01,
[SEG17] un periodo de tiempo, con los comentarios y calificaciones asignadas por C03, C04, C05,
el profesor, lo que permite visualizar el progreso del alumnado. C08, C09.
A02, A10, BO1,
Metodologia disefiada para promover el aprendizaje auténomo del B03, B0O4, BO5,
Trabajos estudiantado, bajo la tutela del profesorado y en escenarios variados B08, B10, B11,
tutelados (académicos y profesionales). Esta referida prioritariamente al aprendizaje 80,00 B12, B13, B14,
[SEG42] del cdmo hacer las cosas. Constituye una opcion basada en la asuncién C01, C03, C04,
por el estudiantado de la responsabilidad por su propio aprendizaje. CO05, C06, C07,
CO09.

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

Para aprobar la materia es necesario tener aprobadas ambas partes: "Portafolio del alumno" y "Trabajos tutelados”. En el
caso contrario solo se podria recuperar la parte del "Portafolio" en la segunda convocatoria (entrega en la fecha oficial de
examen en septiembre).

Para la evaluacion en la primera oportunidad el alumnado debe finalizar el periodo de practicas y entregar la memoria hasta la
fecha oficial de examen (esta incluida). De lo contrario pasaria a evaluarse en la segunda oportunidad.

IMPORTANTE: En el caso de alumnado que quiera realizar practicas en una empresa no ofertada a través de la facultad,
debera proporcionar a la responsable de practicas un documento con los datos de la persona de contacto en dicha empresa
con la que habl6 el/la estudiante y todos los datos relativos al plan formativo acordados por ambas partes al menos 1.5 meses
antes de la fecha de comienzo prevista para las practicas.

El abandono de las practicas sin causa justificada, con independencia del niumero de horas efectuadas, supondra un
suspenso con la calificacion numérica de "0" en los "Trabajos tutelados" y, por tanto, en la materia. En caso de que este
abandono esté justificado, correspondera a la Comision Académica valorar la situaciéon con la documentacion pertinente
aportada por el/la alumno/a y las personas encargadas de su tutorizacion (entidad-facultad).

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se
regiran de acuerdo con la normativa académica vigente de la UDC.

5.2. Segunda oportunidad

Para la segunda oportunidad se exigiran los mismos documentos que para la primera. El alumnado debe estar atento a los
plazos y documentacion requerida ya que la entrega incorrecta o fuera de plazo supondra la no superacion de la materia.
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IMPORTANTE: En el caso de alumnado que quiera realizar practicas en una empresa no ofertada a través de la facultad,
debera proporcionar a la responsable de practicas un documento con los datos de la persona de contacto en dicha empresa
con la que habl6 el/la estudiante y todos los datos relativos al plan formativo acordados por ambas partes al menos 1,5 meses

antes de la fecha de comienzo prevista para las practicas.

5.3. Oportunidad adelantada
No se contempla la posibilidad de oportunidad adelantada en esta materia.

5.4. Dispensa académica

En el caso de dispensa académica, es obligatorio contactar con la profesora responsable de la materia en los 15 primeros dias
de imparticiéon de la materia.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
e -(2018). Libro blanco : la industria espafiola de la animacion y de los efectos visuales. Diboos. Libro. [URL

< Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento
(2023). Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2023. Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento, Edicion de 2023. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria
« Grupo de Investigacion en Animacion: Arte e Industria Con A de animacion. 2173-3511. Coleccion.

7. Recomendaciones

Se recomienda al alumnado permanecer atento a los plazos y procesos recogidos en el Campus Virtual respecto a la materia,
ya que es responsabilidad del alumnado la entrega de la documentacién en tiempo y forma para poder ser evaluado
positivamente. Y permanecer atento tanto al correo de la UDC como a Teams y al Campus Virtual, donde se publicaran las
ofertas de practicas abiertas.

También se aconseja a los/las alumnos/as gestionar lo antes posible su firma/certificado digital (FNMT/Ceres o DNI
electronicol/lector), su nimero de la Seguridad Social y contar con un curriculum actualizado. Sin estos documentos, no sera
posible la realizacién de practicas.
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