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IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACION DE TITULOS OFICIALES
1. DATOS DE LA UNIVERSIDAD, CENTRO Y TITULO QUE PRESENTA LA SOLICITUD

De conformidad con €l Real Decreto 1393/2007, por €l que se establece la ordenacion de las Ensefianzas Universitarias Oficiales

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CcODIGO
CENTRO

Universidad de A Corufia Facultad de Ciencias de la Comunicacion 15028294

NIVEL DENOMINACION CORTA

Grado Creacion Digital, Animacion y Videojuegos

DENOMINACION ESPECIFICA

Graduado o Graduada en Creacion Digital, Animacién y Videojuegos por la Universidad de A Corufia

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Ciencias Socialesy Juridicas No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES NORMA HABILITACION
REGULADAS

‘
o
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NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
Luis Antonio Hernandez | bafiez Decano
Tipo Documento Numer o Documento
NIF 18421431H
EmEEwAwEEAL |
NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
Julio Ernesto Abalde Alonso Rector
Tipo Documento Numer o Documento
NIF 36013481N
[ETOEEETL |
NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
Luis Antonio Hernandez | béfiez Decano Facultad Ciencias de la Comunicacion
Tipo Documento Numer o Documento
NIF 18421431H

2. DIRECCION A EFECTOS DE NOTIFICACION
A los efectos de la préacticade |laNOTIFICACION de todos los procedimientos relativos ala presente solicitud, las comunicaciones se dirigiran aladireccion que figure
en el presente apartado.

DOMICILIO CODIGO POSTAL MUNICIPIO TELEFONO

Rectorado - Maestranza g/n 15001 Corufia (A) 647387754

E-MAIL PROVINCIA FAX

reitor@udc.es A Coruna 981167000
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3. PROTECCION DE DATOS PERSONALES

De acuerdo con lo previsto en laLey Organica 5/1999 de 13 de diciembre, de Proteccién de Datos de Carécter Personal, se informa que los datos solicitados en este
impreso son necesarios para la tramitacién de la solicitud y podréan ser objeto de tratamiento automatizado. La responsabilidad del fichero automatizado corresponde
al Consegjo de Universidades. Los solicitantes, como cedentes de los datos podran ejercer ante el Consejo de Universidades |os derechos de informacién, acceso,
rectificacion y cancelacion alos que serefiere el Titulo |11 delacitada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

cedentes de |los datos de carécter personal.

El solicitante declara conocer los términos de la convocatoriay se compromete acumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificacion por
medios teleméticos a los efectos de lo dispuesto en el articulo 59 de la 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Juridico de las Administraciones Publicas'y del
Procedimiento Administrativo Comun, en su version dada por la Ley 4/1999 de 13 de enero.

En: A Corufia, AM 12 de noviembre de 2018

Firma: Representante legal de la Universidad
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1. DESCRIPCION DEL TiTULO

1.1. DATOSBASICOS

Identificador : 2503862

NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO | CONVENIO CONV.
ADJUNTO

Grado Graduado o Graduada en Creacion Digital, No Ver Apartado 1:
Animaciony Videojuegos por laUniversidad de A Anexo 1.
Corufia

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Ciencias Socialesy Juridicas

Técnicas audiovisualesy Artes
medios de comunicacion

NO HABILITA O ESTA VINCULADO CON PROFESION REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Axencia paraa Calidade do Sistema Universitario de Galicia

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad de A Corufia

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CODIGO

UNIVERSIDAD

037

Universidad de A Corufia

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CODIGO

UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCION DE CREDITOSEN EL TITULO

CREDITOSTOTALES

CREDITOS DE FORMACION BASICA

CREDITOSEN PRACTICASEXTERNAS

240

60

9

CREDITOSOPTATIVOS

CREDITOS OBLIGATORIOS

CREDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MASTER

27 132 12
LISTADO DE MENCIONES
MENCION CREDITOSOPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universidad de A Corufia

1.3.1. CENTROSEN LOSQUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CODIGO

CENTRO

15028294

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

1.3.2.1. Datos asociados a centro

1.3.2. Facultad de Ciencias dela Comunicacion

TIPOS DE ENSENANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL

SEMIPRESENCIAL

A DISTANCIA

Si

No

No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER ANO IMPLANTACION

SEGUNDO ANO IMPLANTACION

TERCER ANO IMPLANTACION

50

50

50
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CUARTO ANO IMPLANTACION

TIEMPO COMPLETO

50 ECTSMATRICULA MiNIMA ECTSMATRICULA MAXIMA
PRIMER ANO 60.0 60.0
RESTO DE ANOS 24.0 48.0

TIEMPO PARCIAL

ECTSMATRICULA MINIMA

ECTSMATRICULA MAXIMA

PRIMER ANO

240

48.0

RESTO DE ANOS

240

48.0

NORMAS DE PERMANENCIA

https://www.udc.es/export/sites/udc/normatival_galeria_down/academica/dedicacion_e.pdf _2063069294. pdf

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

4137
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2. JUSTIFICACION, ADECUACION DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS
Ver Apartado 2: Anexo 1.

3. COMPETENCIAS

3.1 COMPETENCIASBASICASY GENERALES

BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

GENERALES

CGL1 - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo a medio digital y
la produccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente e conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar os conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relaciondndolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

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

CT2 - Dominar la expresion y la comprension de formaoral y escrita de un idioma extranjero.

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a a cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.
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CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos'y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

3.3 COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1 - Conocer y saber aplicar |os aspectos tedricos y practicos de todas las cuestiones juridicas relacionadas con los videojuegos y
los productos de animacién.

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente
industrial, asi como su evolucién historica.

CE3 - Capacidad paracomprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.

CEA4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa gréficay audiovisual.

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes asi como para planificar su difusion através de
diversos medios gréficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo alas normas de su lenguaje y narrativa.

CEB6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar gréficamente los el ementos de una animacion o
videojuego, de cara ala creacion de la documentacion de arte de concepto.

CE7 - Capacidad paraanalizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente |os elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion parala creacion de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo
real como en render off-line. Comprender laimportancia de latopologiay las normales en los modelos digitales.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE11 - Saber definir las propiedades de |os material es asignados a |l os objetos de una escena 3D, incluyendo €l uso de las técnicas
de mapeado de texturas y conocer |as diferentes técnicas de iluminacion y render parala generacion de iméagenes por computador
utilizadas en animacion y videojuegos. Saber evaluar €l coste de las diferentes técnicas de iluminacidn y shading, de caraalatoma
de decisiones en una produccion.

CE12 - Conocer las estructuras y los fundamentos bési cos de la programaci6n de videojuegos, asi como el funcionamiento de las
herramientas y las terminol ogias adecuadas en lenguaje técnico.

CE13 - Conocer los fundamentos y principios basicos de la generacion de gréficos por computador, asi como los formatos de
imagen y video.

CE14 - Entender cdmo se aplican los fundamentos de gréficos por computador en la creacion digital y los motores de videojuegos.

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar |os fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios paralacreacion y
animacidn de persongjes virtualesy props.

CEL16 - Conocer e funcionamiento de las herramientas dedicadas a la programacion orientada a objetos y 1os procedimientos
algoritmicos bésicos de las tecnol ogias informéticas para disefiar soluciones a problemas, analizando laidoneidad y complejidad de
|os algoritmos propuestos.

CE17 - Andlizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de formarobusta, seguray eficiente, eligiendo el paradigmay los
lenguajes de programacion més adecuados.

CE18 - Conocer las herramientas necesarias para captar informacion del mercado y conocer alos consumidores.

CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que o componen, asi
como contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videojuego.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestién de proyectos de animacion y videojuegos.

CE21 - Conocimiento de las técnicas y procesos de creacion de efectos visua es a través de laintegracion de objetos y entornos
digitales tridimensionales con laimagen real en movimiento.

CE22 - Investigar y andlizar la creacion de contenidos digitales.

CE23 - Conocimiento del funcionamiento de un entorno de desarrollo de videojuegos y uso del mismo parala creacion del espacio
dejuego y sus componentes, aplicando criterios especificos de modelado y creacidn de materiales para su aplicacion en un sistema
gréfico de tiempo real.

CE24 - Capacidad de desarrollar mapas de juego complejos, incluyendo territorio y paisaje, dotados de elementos interactivos que
respondan adecuadamente alas distintas situaciones que se dan en el transcurso de la experiencia de juego.

CE25 - Conocer laarquitecturay € funcionamiento interno y la programacion de motores de videojuegos.

CE26 - Aplicar eintegrar técnicas de inteligencia artificial en motores de videojuegos.
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CE27 - Capacidad de desarrollo de sistemas de juego y mecanismos de interaccion. Andlisisy mejora de la experiencia de usuario.

CE28 - Grabar, editar y mezclar piezas de audio e insertarlas en animaciones y videojuego.

CE29 - Conocer y seleccionar los equipos de sonido adecuados parala produccion de obras de creacion digital.

CE30 - Capacidad de desarrollar personajes en un entorno de videojuego, configurando sus caracteristicas y programando sus
patrones de movimiento, acciones y comportamiento en funcion de las acciones del usuario y las mecéanicas de juego.

CE3L1 - Capacidad de plantear proyectos de videojuego y llevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacion a su desarrollo,
pruebas de usabilidad e implementacién final en la plataforma elegida.

CE32 - Ser capaz de andlizar problemas 'y tomar decisiones en entornos empresariales y de comercializacion.

CE33 - Mangjar los conceptos y técnicas empleados en las diferentes areas funcionales de una empresa de nueva creacion y
entender |as relaciones que existen entre los objetivos y las politicas empresariales.

CE34 - Conocer y aplicar las técnicas, estructuras narrativas y herramientas de trabajo necesarias para la creacion de guiones
audiovisuales.

CE35 - Conocer, comprender y aplicar las técnicas y fundamentos de direccion y realizacion audiovisual aplicadas a productos de
animacion.

CE36 - Conocer, capacidad de analizar y aplicar las técnicas y fundamentos del disefio de produccidn en proyectos de animacion y
videojuegos.

CE37 - Capacidad pararealizar la ordenacion técnica de los materiales sonoros y visuales conforme a unaidea utilizando las
técnicas narrativas y tecnologias necesarias para la elaboracion, composicion, acabado y masterizacién de los diferentes productos
audiovisualesy multimedia.

CE38 - Capacidad de plantear proyectos de animacion y llevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacion a su desarrollo,
postproduccion y presentacion.

CE39 - Conocer, capacidad de analizar y aplicar las técnicas y fundamentos del disefio sonoro en proyectos de animacién 'y
videojuegos.

CE40 - Dotar de destrezas y metodol ogias para la creacion de interfaces humano-computador.

CEA41 - Capacidad de expresarse en lenguainglesa oral y escritaen el ambito profesional y en el ambito académico de la creacion
digital, laanimacién y los videojuegos.

CEA42 - Capacidad de elaborar, presentar y defender ante un tribunal universitario un trabajo académico original relacionado con las
disciplinas cursadas.

4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

|4.l SISTEMAS DE INFORMACION PREVIO

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOSDE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISION

4.2 Requisitos de Acceso y Criterios de Admision

4.2.1 Perfil de ingreso

El perfil de ingreso deseado o recomendable para los estudios de Grado en Creacién, Animacion y Videojuegos esta formado por estudiantes con el
siguiente perfil:

- Estudiantes con interés en el sector de la creacion digital, la animacién y de los videojuegos.

- Estudiantes con un perfil creativo e innovador con aplicacién préctica.

- Predisposicion a la innovacion, adaptacion y aprendizaje continuo en un entorno cambiante y en continua evolucién.

- Capacidad de observacion del entorno y de aportar novedades de una forma creativa.

- Capacidad para el trabajo colaborativo, la organizacién del tiempo y la gestion

El perfil de ingreso no esta ligado a ninguna de las modalidades de bachillerato en concreto, sino que, por el contrario, la presencia de estudiantes de
modalidades distintas como Artes, Humanidades y Ciencias Sociales, y Ciencias y Tecnologia resultara altamente beneficioso en una titulacién tan
multidisciplinar como la que aqui se presenta.

4.2.2 Condiciones o pruebas de acceso especiales

No existen
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4.2.3 Requisitos de acceso

Los requisitos de acceso al Grado en Creacién Digital, Animacién y Videojuegos son, con caracter general, los establecidos por el RD 1393/2007, de
29 de octubre y el RD 412/2014, de 6 de junio. Asi, el articulo 3 del RD 412/2014 establece que podran acceder a los estudios universitarios oficiales
de Grado quienes retinan alguno de los siguientes requisitos:

1. Estudiantes en posesion del titulo de Bachiller del Sistema Educativo Espafiol o de otro declarado equivalente.
2. Estudiantes en posesion del titulo de Bachillerato Europeo o del diploma de Bachillerato internacional.

3. Estudiantes en posesion de titulos, diplomas o estudios de Bachillerato o Bachiller procedentes de sistemas educativos de Estados miembros de la
Unién Europea o de otros Estados con los que se hayan suscrito acuerdos internacionales aplicables a este respecto, en régimen de reciprocidad.

4. Estudiantes en posesion de titulos, diplomas o estudios homologados al titulo de Bachiller del Sistema Educativo Espafiol, obtenidos o realizados en
sistemas educativos de Estados que no sean miembros de la Unién Europea con los que no se hayan suscrito acuerdos internacionales para el reco-
nocimiento del titulo de Bachiller en régimen de reciprocidad.

5. Estudiantes en posesion de los titulos oficiales de Técnico Superior de Formacién Profesional, de Técnico Superior de Artes Plasticas y Disefio o de
Técnico Deportivo Superior perteneciente al Sistema Educativo Espafiol, o de titulos, diplomas o estudios declarados equivalentes u homologados a
dichos titulos.

6. Estudiantes en posesion de titulos, diplomas o estudios, diferentes de los equivalentes a los titulos de Bachiller, Técnico Superior de Formacion Pro-
fesional, Técnico Superior de Artes Plasticas y Disefio, o de Técnico Deportivo Superior del Sistema Educativo Espafiol, obtenidos o realizados en un
Estado miembro de la Unién Europea o en otros Estados con los que se hayan suscrito acuerdos internacionales aplicables a este respecto, en régi-
men de reciprocidad, cuando dichos estudiantes cumplan los requisitos académicos exigidos en dicho Estado miembro para acceder a sus Universida-
des.

7. Personas mayores de veinticinco afios que superen la prueba de acceso establecida en el real decreto.

8. Personas mayores de cuarenta afios con experiencia laboral o profesional en relacién con una ensefianza.

9. Personas mayores de cuarenta y cinco afios que superen la prueba de acceso establecida en el citado real decreto.
10. Estudiantes en posesién de un titulo universitario oficial de Grado, Master o titulo equivalente.

11. Estudiantes en posesion de un titulo universitario oficial de Diplomado universitario, Arquitecto Técnico, Ingeniero Técnico, Licenciado, Arquitecto,
Ingeniero, correspondientes a la anterior ordenacion de las ensefianzas universitarias o titulo equivalente.

12. Estudiantes que hayan cursado estudios universitarios parciales extranjeros o espafioles, o que habiendo finalizado los estudios universitarios ex-
tranjeros no hayan obtenido su homologacién en Espafia y deseen continuar estudios en una universidad espafiola. En este supuesto, sera requisito
indispensable que la universidad correspondiente les haya reconocido al menos 30 créditos ECTS.

13. Estudiantes que estuvieran en condiciones de acceder a la universidad seguin ordenaciones del Sistema Educativo Espafiol anteriores a la Ley Or-
géanica 8/2013, de 9 de diciembre.

4.2.4 Criterios de admision

Los criterios de admisién del Grado en Creacién Digital, Animacién y Videojuegos son los establecidos en el Real Decreto 412/2014, y de los propios
establecidos en la normativa especifica de la Comunidad Auténoma, Orden de la Conselleria de Educacién y Ordenacién Universitaria de 24 de marzo
de 2011, por la que se regulan las pruebas de acceso a las ensefianzas universitarias oficiales de grado y el proceso de admision a las tres universida-
des del Sistema Universitario de Galicia.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

4.3 Apoyo y orientacion a estudiantes, una vez matriculados

Los servicios generales de orientacion y apoyo al estudiante de la UDC son los siguientes:

SAPE

Como se ha destacado anteriormente, el SAPE ofrece diferentes servicios que tratan de dar cobertura a las necesidades de informacién y asesora-
miento del alumnado. En su web se recoge informacién sobre programas de movilidad, becas y premios, normativa académica, etc. Asi mismo el Area
de Insercion Laboral de dicho Servicio realiza varias actuaciones que tienen como finalidad atender necesidades de informacion y orientacion laboral:
salidas profesionales, practicas, ofertas de empleo, direcciones de empresas, ayudas y subvenciones para el autoempleo. Por otro lado, gestiona la
Red Amiga de la Universidad de A Corufia, espacio de encuentro entre alumnado, ex- alumnos/as y profesores/as de la UDC con las empresas y la
sociedad en general.

Formacién complementaria

- Idiomas: La UDC cuenta con un Centro de Lenguas en el que los estudiantes se pueden formar actualmente en cuatro idiomas (inglés, francés, por-
tugués y aleman). Se imparten cursos generales, intensivos y de conversacién de duracién trimestral. Estos cursos estan homologados por la ACLES
y reconocidos académicamente como competencias transversales propias de la UDC.

- Cursos de Verano: Asi mismo, el estudiantado puede participar en cualquiera de los programas de Cursos de Verano que se llevan a cabo todos los
afios entre los meses de julio y septiembre.

8/137

CSV: 338991238799176428424650 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



Identificador : 2503862
OBIERMO MIMISTERID:
& ¥ DEPORTE

- Informética: Por su parte, el Aula de Formacién Informatica (AFI) atiende las necesidades de formacién para manejar diversas herramientas informati-
cas de utilidad para el alumnado a través de una programacién anual de cursos, tanto de iniciacién como avanzados.

- Apoyo al aprendizaje: Otro elemento a destacar es el Plan de Apoyo al Aprendizaje (PAA) desarrollado por el CUFIE (Centro Universitario de Forma-
cién e Innovacién Educativa) que pretende proporcionar al alumnado los recursos necesarios para afrontar los retos de la nueva ensefianza universita-
ria y la integracién en el Espacio Europeo de Educacién Superior. El PAA esta orientado a favorecer la mejora y desarrollo de las competencias de los
estudiantes. Con este fin, oferta cursos en torno a diversas tematicas que pretenden proporcionar a los/las alumnos/as recursos para un aprendizaje
eficaz, para la adquisicién y mejora de algunas competencias genéricas y para incrementar el conocimiento de la institucion universitaria.

Actividades culturales y deportivas
La Universidade da Corufia cuenta con un Area de Cultura que ofrece una programacion variada de cine, musica y artes escénicas.

Por otro lado, los campus de A Corufia y de Ferrol disponen de complejos deportivos que ofrecen maltiples actividades.

Transportey alojamiento

En cuanto a transporte, la pagina web del SAPE informa sobre los autobuses urbanos que van a los campus. La compafia ARRIVA oferta transporte
en autocar entre los campus de la ciudad de A Corufia y Ferrol. Otra opcién para viajar entre A Corufia y Ferrol es el tren; la UDC cuenta con un apea-
dero en el Campus de Elvifia, que permite acceder a convoyes con destino tanto a la ciudad de A Corufia como hacia Ferrol.

La UDC, en colaboracién con la Cruz Roja, LIMCO y la Xunta de Galicia, ofrece transporte adaptado al alumnado con dificultades para desplazarse. La
Unidad Universitaria de Atencién a la Diversidad (ya mencionada anteriormente) es la encargada de gestionar este servicio.

Respecto al alojamiento, la UDC ofrece plazas de residencia concertadas en A Corufia y en Ferrol.

Bibliotecas y salas de estudio

La Universidad de A Corufia cuenta con casi 5.000 puestos de lectura en bibliotecas y salas de estudios. La biblioteca de la UDC esta constituida, ade-
mas de la Biblioteca Central, por 16 bibliotecas distribuidas en diversos centros y posee un fondo bibliografico formado por de méas de 804.000 volume-
nes y de 9.000 revistas. La UDC dispone de un repositorio institucional en el que se encuentran, en acceso libre, mas de 8.000 recursos.

Participacion en lavida universitaria

La Universidade da Corufia realiza convocatorias propias para el desarrollo de actividades estudiantiles que son promovidas y gestionadas a iniciativa
de diversas asociaciones y colectivos.

A estos efectos, existe un libro de registro de asociaciones de estudiantes de la UDC.
El estudiantado cuenta con representantes elegidos/as en todos los 6rganos de gobierno de la Universidad.

El/la Defensor/a Universitario/a es el defensor de los derechos y libertades de la comunidad universitaria y atiende las quejas, peticiones y sugerencias
de todos/as los/las miembros de la misma.

Finalmente, cabe indicar que la Oficina de Cooperacion y Voluntariado gestiona los &mbitos del voluntariado social y la cooperacion al desarrollo de la
universidad. Realiza cursos de formacién para el voluntariado, lidera proyectos de voluntariado, organiza actividades de sensibilizacion y financia be-
cas de cooperacion.

Atencion aladiversidad

La Universidad de A Corufia al amparo de la legislacion vigente en materia de discapacidad, en especial el RDL 1/2013, de 29 de noviembre, por lo
gue se aprueba el Texto Refundido de la Ley General de derechos de las personas con discapacidad y de su inclusion social, y el RD 1791/2010, de
30 de diciembre, por lo que se aprueba el Estatuto del Estudiante Universitario; aprobé en su Consejo de Gobierno del 23 de noviembre del 2016 la
"Normativa de atencién a la diversidad de la Universidad de A Corufia" en la que se regulan las acciones realizadas por la Unidad de Atencién a la Di-
versidad (ADI) (creada en el 2004) para que el alumnado con discapacidad y necesidades especificas de apoyo podian acceder a la vida universitaria
en condiciones de igualdad de oportunidades. Esta normativa se puede consultar en el siguiente enlace:

https://lwww.udc.es/export/sites/udc/normativa/_galeria_down/estudantes/Normativa_ADI.pdf_2063069294.pdf

que recoge medidas de adaptacion de acceso al curriculo, asi como ayudas para la asistencia y transporte adaptado (para el alumnado que lo preci-
se) e intérpretes de lengua de signos. También recoge servicios de apoyo al profesorado a la hora de mejorar la accesibilidad a los contenidos de sus
materias. La Universidad de A Corufia tiene una apuesta firme por la inclusién de las personas con diversidad funcional en las aulas y servicios, no s6-
lo con una perspectiva de adaptacion de los contenidos, sino también a través de la formacion de sus docentes y de toda la comunidad universitaria a
través del aula de formacioén en diversidad que gestiona la propia ADI y de una promocion de la autonomia personal a través de todos los servicios que
presta. Se puede consultar toda la informacién sobre la ADI en el siguiente enlace: https://www.udc.es/es/cufie/ADI/

Una vez matriculados en el titulo, los estudiantes del Grado en Creacion Digital, Animacion y Videojuegos contaran con los servicios de apoyo y orien-
tacion especificos de las siguientes figuras:

Coordinador del Titulo
La figura de Coordinador del Titulo es la persona de referencia de los estudiantes del titulo para resolver cualquier duda que pueda surgir en el desa-
rrollo de la titulacion y proponer las mejoras que deriven de las observaciones y sugerencias del alumnado.

Plan de Accién Tutoria
Con el Plan de Accién Tutorial se asigna un profesor tutor a cada estudiante para ofrecer asesoramiento académico en cuanto a las opciones y la
orientacién de su proyecto académico y profesional. Asimismo, el profesor-tutor informa de los recursos y servicios que la Universidade da Corufia po-

ne a disposicién del estudiantado y de la informacién sobre el funcionamiento general de la universidad, sobre los aspectos administrativos, académi-
cos, de gestién y de participacion en las estructuras de gobierno.
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4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CREDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Ensefianzas Superior es Oficiales no Univer sitarias

MINIMO MAXIMO
0 36
Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO
0 12

Adjuntar Titulo Propio

Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Cr éditos Cur sados por Acreditacion de Experiencia Laboral y Profesional

MINIMO MAXIMO

0

36

4.4 Sistema de transferenciay de reconocimiento de créditos

Segun el Real Decreto 1393/2007 se establece que la organizacion de las ensefianzas universitarias tiene entre sus
objetivos fomentar la movilidad de los/las estudiantes, tanto dentro de Europa como con otras partes del mundo, y
sobre todo la movilidad entre las distintas universidades espafiolas y dentro de la misma universidad. Con este fin se
plantea que cada universidad debe disponer de un sistema de transferencia y reconocimiento de créditos, entendien-
do como tales:

. Reconocimiento: aceptacion por una universidad de los créditos que, habiendo sido obtenidos en unas ensefianzas oficiales
en lamisma u otra universidad, son computados en otras distintas a efectos de la obtencién de un Titulo oficial. Asimismo,
podréan ser objeto de reconocimiento los créditos cursados en otras ensefianzas superiores oficiales o en ensefianzas universi-
tarias conducentes ala obtencidn de otros Titulos, alos que serefiere e articulo 34.1 de la Ley Orgénica 6/2001, de 21 de di-
ciembre, de Universidades.

. Transferencia: inclusién, en los documentos académicos oficiales acreditativos de las ensefianzas seguidas por cada estudian-
te, de latotalidad de los créditos obtenidos en ensefianzas oficiales cursadas con anterioridad, en la misma u otra universidad,
gue no hayan conducido ala obtencién de un Titulo cficial.

La UDC dispone de una normativa propia de reconocimiento y transferencia de créditos para titulaciones adaptadas
al EEES mediante la que se desarrolla el RD 1393/2007, por el que se establece la ordenacién de las ensefianzas
universitarias oficiales: la Normativa de reconocimiento y transferencia de créditos para titulaciones adaptadas al Es-
pacio Europeo de Educacion Superior (EEES) aprobada en Consejo de Gobierno de la Universidad de A Corufia del
30 de junio de 2011, desarrollada por la Resolucién Rectoral de 25 de mayo de 2012 y por el Real Decreto 43/2015,
de 2 de febrero.

La definicién del modelo de reconocimiento no sélo es fundamental para los alumnos que desean acceder a cada ti-
tulacién, sino que hace referencia a la propia base y definicién de la titulacion, que ha de tener en cuenta el posible

acceso desde otras titulaciones, tanto espafiolas como extranjeras. La unidad de reconocimiento y de transferencia
serén los créditos, que integran asignaturas, materias 0 médulos completos.

El reconocimiento de créditos supone la aceptacion por la UDC de los créditos que, de ser obtenidos en ensefianzas
oficiales (en la UDC o en otra universidad), se computan en otras ensefianzas distintas a los efectos de obtener un
titulo oficial. Asimismo, podran ser objeto de reconocimiento los créditos cursados en otras ensefianzas superiores
oficiales o en ensefianzas universitarias conducentes a la obtencion de otros titulos a los que hace referencia el ar-
ticulo 34.1 de la Ley Orgénica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades.

También se podréa reconocer en forma de créditos la experiencia laboral y profesional acreditada, que computaran a
efectos de la obtencién de un titulo oficial, siempre y cuando dicha experiencia esté relacionada con las competen-
cias inherentes al referido titulo. En todo caso, no podran ser objeto de reconocimiento los créditos correspondientes
a los trabajos de fin de grado y master.

El nimero de créditos objeto de reconocimiento a partir de experiencia profesional o laboral y de ensefianzas uni-

versitarias no oficiales no podra ser superior, en su conjunto, al 15 por ciento del total de créditos que constituyen

el plan de estudios. El reconocimiento de estos créditos no incorporara su calificacion, por lo que no computaran a
efectos de baremacion del expediente.
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Los criterios generales de reconocimiento de créditos son aquellos fijados por el Gobierno. La UDC, mediante la nor-
mativa de reconocimiento y transferencia de créditos, y las resoluciones rectorales que desarrollen aquélla, estable-
ceré el sistema para el reconocimiento de créditos. Asi mismo, las titulaciones podran proponer criterios especificos,
que han de ser aprobados por resolucién rectoral. En cualquier caso, deben cumplirse las siguientes reglas basicas
para las ensefianzas de grado:

1. Siempre que el titulo al que se pretende acceder pertenezca a la misma rama de conocimiento, seran objeto de
reconocimiento un nimero de créditos que sea al menos el 15 por ciento del total de los créditos del titulo, corres-
pondientes a materias de formacion basica de dicha rama.

2. Seran también objeto de reconocimiento los créditos obtenidos en otras materias de formacién basica pertene-
cientes a la rama de conocimiento del titulo al que se pretende acceder.

3. El resto de los créditos podran ser reconocidos por la UDC teniendo en cuenta la adecuacion entre las competen-
cias y los conocimientos adquiridos, bien en otras materias o ensefianzas cursadas por el estudiante, bien asociadas
a una previa experiencia profesional y los previstos en el plan de estudios o que tengan caracter transversal.

4. El reconocimiento de créditos por la participacién en actividades universitarias culturales, deportivas, de represen-
tacién estudiantil, solidarias y de cooperacion (ver articulo 12.8 del Real decreto 1393/2007) seguira el procedimien-
to establecido por el acuerdo del Consejo de Gobierno de 17 de julio de 2012.

Cada centro establecera tablas de equivalencia entre los estudios cursados en la UDC o en otras universidades y
aqguellos que le podran ser reconocidos en un plan de estudios de la UDC. En estas tablas se especificaran los cré-
ditos que se reconocen y, en su caso, las asignaturas, las materias o los modulos equivalentes. Si el reconocimien-
to no es total, se indicaran los requisitos necesarios para su superacion completa. Del mismo modo, se estableceran
tablas de equivalencia entre titulaciones correspondientes a ordenaciones de ensefianzas anteriores al Real Decreto
1393/2007 y las titulaciones correspondientes a esta nueva ordenacion. Las tablas de equivalencia entre titulaciones
se aprobaran por resolucién rectoral a propuesta de la Junta de Centro o comisién en la que delegue.

La UDC podréa declarar equivalentes directamente o mediante convenios, titulaciones extranjeras que den acceso a
titulaciones oficiales de la UDC o establecer en esos convenios el reconocimiento en parte de estudios extranjeros.

Al alumno se le comunicaran los créditos reconocidos y las materias o asignaturas a las que correspondan, en su ca-
s0, asi como el nimero de créditos necesarios y las materias o asignaturas que le restan para la obtencion del titulo,
segun las competencias acreditadas y los estudios de procedencia del alumnado. En lo referente a la transferencia
de créditos, todos los obtenidos en ensefianzas oficiales cursadas en la UDC o en otra universidad del EEES seran
objeto de incorporacion al expediente del alumno, tras la peticion del mismo.

El procedimiento y los criterios para el reconocimiento parcial de estudios correspondientes a ordenaciones acadé-
micas anteriores a la establecida en el Real Decreto 1393/2007 (diplomado, licenciado, arquitecto, ingeniero o equi-
valentes) en titulaciones adaptadas al EEES seguiran lo establecido en la normativa de reconocimiento y transferen-
cia de créditos de la UDC.

En relacion a las Ensefianzas Superiores Oficiales no Universitarias, existe un convenio con la Conselleria de Cultu-
ra, Educacion e Ordenacion Universitaria por el que se determina el reconocimiento directo de créditos en las titula-
ciones universitarias oficiales de Grado para los titulados en Formacién Profesional de Grado Superior, de acuerdo
con las normas de cada una de las universidades gallegas.

Reconocimiento de créditos cursados en ensefianzas superiores oficiales no universitarias

Minimo: 0 M&ximo: 36

El nimero de créditos maximos objeto de reconocimiento seran 36 siempre que esas ensefianzas tengan relacion
con las competencias del titulo.

Reconocimiento de créditos cursados en titulos propios
Minimo: 0 Maximo: 12

El nimero de créditos maximos objeto de reconocimiento seran 12 siempre que esas ensefianzas tengan relacion
con las competencias del titulo.

Reconocimiento de créditos por acreditacion de experiencia laboral y profesional

Minimo: 0 Maximo: 36
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Procedimiento de reconocimiento:

La experiencia laboral y profesional podra ser reconocida si esta suficientemente acreditada por las empresas, insti-
tuciones publicas o entidades privadas en las que se hayan desempefiado y si se demuestra una relacion clara con
los perfiles asociados al Grado en Creacién Digital, Animacion y Videojuegos, en el sentido de que los/as solicitantes
de este reconocimiento deben haber adquirido competencias propias de la titulacién, asociadas preferentemente a
las previstas por el titulo en la materia "Practicas Externas" asi como a otras asignaturas de caracter basico, obliga-
torio u optativo que el 6rgano responsable del centro considere susceptibles de ser convalidadas en funcién de la ac-
tividad profesional previa del solicitante.

4.5 CURSO DE ADAPTACION PARA TITULADOS

12/ 137

CSV: 338991238799176428424650 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



Identificador : 2503862

ERMNC HIMISTERSC
o ESPARA DE EDUCACION. CULTURA,
A ¥ DEPORTE

) m
j=1a}

5. PLANIFICACION DE LASENSENANZAS

5.1 DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

52 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Recibir, comprender y sintetizar conocimientos, explicados por € profesor, mediante la asistencia presencial aclasey €l estudio
auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados con |o aprendido, de caraa comprender su aplicacion préactica.

Elaborar documentos de estado del conocimiento de una disciplina, bien guiados por el profesor o através del uso auténomo de
recursos bibliogréficos y documentales

Realizar un trabajo individuamente

Realizar un trabajo en colaboracion dentro de un grupo

Readlizar practicas de laboratorio, analizando y midiendo fendémenos reales

Elaborar informes de observacion de fendbmenos reales in situ, recolectando datos y aplicando criterios de medida parala
comprension de su funcionamiento

Elaborar informes técnicos sobre casos practicos, experimentos, entornos reales, andisis tedricos 0 numéricos

Utilizacion de programas de ordenador y evaluacion de los resultados

Presentacion oral de trabajos realizados

Estudiar normasy estandares y sus aplicaciones en casos reales

Perfeccionar la comunicacién oral en castellano, gallego e inglés (sintesis, abstraccion y argumentacion)

Analizar las especificaciones de un proyecto parala comprension de su alcancey objetivos, y gecutar las estrategias necesarias
para su resolucién eficiente, tanto de manera asistida por €l profesor como mediante el trabajo autonomo

Practicar |atoma de decisiones en casos précticos

Identificar aspectos comunes entre lamateriaimpartiday otras disciplinas del grado, y plasmarlo documental mente

Realizar la defensa de una postura razonada y critica ante un tema determinado de manera oral o escrita

53METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Préctica de laboratorio

Trabajo cooperativo

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.4 SISTEMAS DE EVALUACION

Pruebas de duracion corta

Pruebas de respuesta larga

Pruebas tipo test

Presentaciones orales

Trabajos e informes

Informe de précticas

Pruebas e informes de trabajo experimental

Evaluacioén continua

55NIVEL 1: PRODUCCION DE ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Produccién dela animacién y el videojuego
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5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Béasica Ciencias Socialesy Juridicas Comunicacion
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer y comprender € flujo de trabajo en una produccién de animacion o en un videojuego

. Conocer los recursos materiales y humanos precisos para la gestion de proyectos de animacion y de videojuego

. Capacidad de manejar materialesy herramientas para producir un producto de animacion o videojuego

55.1.3 CONTENIDOS

. Procesos de ideacion

. Pipeline de produccion

. Seleccién de herramientas

. Sistemas de control de produccion

. Ciclos de desarrollo de software aplicado a videojuegos

- Equipo de trabajo
. Produccion gjecutiva

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacidn o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de

estudio.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de

problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo

compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
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CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de
animacion o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a a cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente
industrial, asi como su evolucién historica.

CEZ10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 50 54
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

Readlizar un trabajo en colaboracion dentro | 60 23
de un grupo

Practicar latomade decisionesen casos |40 33
précticos

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccién magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo cooperativo

Trabajo autbnomo
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Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas de respuesta larga 20.0 60.0

Trabgjos e informes 40.0 80.0

NIVEL 2: Lenguajey narrativa gréaficay audiovisual

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

Bésica Ciencias Socidesy Juridicas Comunicacion
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer, identificar y utilizar correctamente |os elementos estructurales y los codigos formales y expresivos aplicables ala narracion gréficay audiovisual.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Lenguaje gréfico

. Composicion

. Narrativagréfica

. Lenguaje audiovisua
- Narrativaaudiovisual

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de

estudio.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de

problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.
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CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente
industrial, asi como su evolucién historica.

CE4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa gréficay audiovisual.

CES - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes asi como para planificar su difusién através de
diversos medios gréficos, audiovisualesy multimedia, atendiendo alas normas de su lenguaje y narrativa.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 50 55
conocimientos, explicados por €l profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autébnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 50 26
con lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion préctica

Readlizar un trabajo en colaboracion dentro |50 27
de un grupo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase expositiva participativa

Trabajo cooperativo

Trabajo auténomo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION
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SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas de respuesta larga 30.0 70.0

Pruebas e informes de trabajo 10.0 30.0

experimental

Evaluacién continua 30.0 70.0

NIVEL 2: Historia de la animacion y los videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

Bésica Ciencias Socidesy Juridicas Historia
ECTSNIVEL?2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Ser capaz de analizar obras audiovisuales desde |a perspectiva de la historia estéticay tecnol 6gica.

. Conocer laevolucion histérica de la animacion y los videojuegos.

. Ser capaz de exponer las conclusionesy argumentaciones de un estudio de forma clara. Aplicar un pensamiento critico, 16gico y creativo.
. Mejorar lacapacidad de andlisis.

. Habilidad parala organizacion y temporalizacion de | as tareas

. Resolver problemas de forma efectiva.

. Comunicarse de manera efectiva en un entorno de trabajo.

. Trabajar en equipo de unaforma colaborativa

55.1.3 CONTENIDOS

. Historiadelaanimacion y el videojuego en Estados Unidos

. Historiade laanimaciony el videojuego en Europa

. Historiadelaanimacion y el videojuego en Japon

. Historiade laanimaciony el videojuego en Espafia

. Historiadelaanimaciony el videojuego en Galicia

. Otros territorios significativos en laanimacion y los videojuegos.
. Evolucion histéricade las plataformas y dispositivos

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y las soluciones propuestas.
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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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de formaoral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de |l as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a al cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y €l desarrollo tecnoldgico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos'y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.1.5.3 ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar €l sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente
industrial, asi como su evolucion histérica.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 30 88
conocimientos, explicados por € profesor,
mediante la asistencia presencial aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Reslizar la defensa de una postura 120 23
razonaday critica ante un tema
determinado de maneraoral o escrita

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabgajo cooperativo

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas tipo test 50.0 50.0

Presentaciones orales 20.0 30.0

Trabgjos e informes 20.0 30.0

NIVEL 2: Guion
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5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Béasica Ciencias Socialesy Juridicas Comunicacion
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer |as técnicas de escritura para la narracion

. Conocer las herramientas de trabajo parala escritura de guiones
. Conocer la estructura narrativa, los medios con los que se construye y su orientacion a un pablico
- Manejar con eficiencialas técnicas de construccion de narraciones orientadas a un pablico

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Escrituratécnica

. Estructura narrativa

. Personajes

. Didlogos

. Formatos de guion

. Guion interactivo. Narrativano lineal

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacidn o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

problemas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en e que se busca un compromiso con la calidad del
trabgjo, los resultados y |as soluciones propuestas.

compromisos de caraa grupo.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
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CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su éreade estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y €l desarrollo tecnoldgico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE34 - Conocer y aplicar lastécnicas, estructuras narrativas y herramientas de trabajo necesarias para la creacion de guiones
audiovisuales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 65 53
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Reslizar un trabajo individuamente 15 51
Readlizar un trabajo en colaboracion dentro | 70 17
de un grupo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo cooperativo

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Pruebas tipo test 30.0 70.0

Trabgjos e informes 30.0 70.0

NIVEL 2: Direccién y realizacion
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5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Béasica Ciencias Socialesy Juridicas Comunicacion
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Comprender el proceso de elaboracion y creacion de obras audiovisuales de animacion.
. Conocer las funcionesy tareas de los que intervienen en dicho proceso, asi como las etapas de este.

. Entender y poner en précticalas artes de ladireccion y realizacion.

55.1.3 CONTENIDOS

. Planificacion

. Encuadresy composicion. Layout
. Didlogos

. Escenas de accion

. Movimientos de cdmara

. Direccion de persongjes

. Soryboardy previsualizacion

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacidn o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de

estudio.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de

problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo

compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
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CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de
animacion o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE3 - Capacidad paracomprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensgjes asi como para planificar su difusion através de
diversos medios gréficos, audiovisualesy multimedia, atendiendo alas normas de su lenguaje y narrativa.

CEZ10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

CE35 - Conocer, comprender y aplicar las técnicas y fundamentos de direccién y realizacién audiovisual aplicadas a productos de
animacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 50 54
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Realizar un trabajo en colaboracion dentro |50 16
de un grupo
Analizar |as especificaciones de un 50 38

proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y ecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES
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Leccién magistral

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo cooperativo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas tipo test 30.0 70.0
Trabgjos e informes 30.0 70.0
Evaluacion continua 0.0 40.0

NIVEL 2: Disefio de produccién para animacion y videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Entender e papel del disefio de produccion dentro del mundo de la animacion y de | os videojuegos.
. Aprender amanejar técnicasy herramientas especificas del disefio de produccién dentro del mundo de la animacién y los videojuegos
. Saber desarrollar un proyecto de disefio de produccion para aportar las soluciones pertinentes en cada caso

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Documentacion y propuestas

. Ambientacion y disefio visual
. Proceso de construccion de escenarios

. Vestuario para personajes

. Color y luz en animacion y videojuegos

. Uso del storyboard en el disefio de produccién

. Materialesy texturas en animacion y videojuegos

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

24/ 137

CSV: 338991238799176428424650 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



Identificador : 2503862

ERMNC HIMISTERSC
o ESPARA DE EDUCACION. CULTURA,
A ¥ DEPORTE

) m
j=1a}

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia losrelativos a uso de tecnologiasy programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

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

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE20 - Comprender y saber aplicar los model os de gestidn de proyectos de animacion y videojuegos.

CE36 - Conocer, capacidad de analizar y aplicar las técnicas y fundamentos del disefio de produccion en proyectos de animacion y
videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 60 45
conocimientos, explicados por €l profesor,
mediante la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

25/ 137

CSV: 338991238799176428424650 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



i
ol @ ¥ GOBIERNO MIMISTERI)
SRS DEESPANA DE EDUCACION, CULTURA
a & ¥ DEPORTE

Identificador : 2503862

Realizar un trabajo en colaboracion dentro
de un grupo

90

30

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo cooperativo

Trabajo auténomo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas tipo test 30.0 50.0

Trabgjos e informes 50.0 70.0

NIVEL 2: Edicién y montaje

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

Bésica Ciencias Socidesy Juridicas Comunicacion
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Comprender los fundamentos bésicos del montaje audiovisual
. Conocer |os diversos tipos de montaje en funcion del tipo y género del producto

. Conocer y comprender € flujo de trabajo en el proceso de edicién, montaje y mezclafinal.

. Contextualizar el montaje como disciplina, conocer sus caracteristicasy su relacion con otras fases de la produccién audiovisual .

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Herramientas de edicién y montaje
- Continuidad

. Transiciones

. Tipos de montaje

. Etalonge

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES
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CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraal grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE3 - Capacidad paracomprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensgjes asi como para planificar su difusion através de
diversos medios gréficos, audiovisualesy multimedia, atendiendo alas normas de su lenguaje y narrativa.

CEZ10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE37 - Capacidad pararealizar la ordenacion técnica de los materiales sonoros y visuales conforme a unaidea utilizando las
técnicas narrativas y tecnologias necesarias parala elaboracion, composicion, acabado y masterizacion de | os diferentes productos
audiovisualesy multimedia.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Recibir, comprender y sintetizar
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio autébnomo no presencial

40

66

Realizar un trabajo en colaboracion dentro
de un grupo

40

18

Analizar las especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

e profesor como mediante e trabajo
auténomo

40

18

Practicar |atoma de decisiones en casos
précticos

30

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase expositiva participativa

Préctica de laboratorio

Trabajo cooperativo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de respuesta larga 30.0 70.0
Trabgjos e informes 30.0 70.0
Evaluacion continua 0.0 40.0
NIVEL 2: Disefio sonoro

5.5.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Andlizar el valor afiadido del sonido en un producto de animacién o videojuego.
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. Conocer los componentes del sonido y lamUsica, sus potencialidades y principales cddigos en el contexto de la animacién y los diferentes géneros de videojue-
gos.
. Disefiar y desarrollar la banda sonora integra de una pieza de animacion o videojuego, tanto desde una perspectivalineal como interactiva.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Audiovision

. El entorno audible

. Discurso musical en animacién y videojuegos
. Sonido accion

. Vocesy silencio

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacién de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un puablico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas béasicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.
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5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes asi como para planificar su difusion através de
diversos medios gréficos, audiovisualesy multimedia, atendiendo alas normas de su lenguaje y narrativa.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del

proceso global.

CE39 - Conocer, capacidad de analizar y aplicar las técnicas y fundamentos del disefio sonoro en proyectos de animacion y

videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 50 53

conocimientos, explicados por el profesor,

mediante |a asistencia presencia aclasey

€l estudio autébnomo no presencial

Reslizar un trabajo individuamente 15 8

Readlizar un trabajo en colaboracion dentro |50 26

de un grupo

Analizar |as especificaciones de un 35 38

proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

€l profesor como mediante €l trabajo
auténomo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase expositiva participativa

Préctica de laboratorio

Trabajo cooperativo

Trabajo auténomo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de respuesta larga 20.0 60.0
Trabgjos e informes 30.0 70.0
Evaluacion continua 10.0 30.0

NIVEL 2: Sector dela animacion y € videojuego

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

No

No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Acercar a estudiante alasituacion de laindustria del videojuego y el sector de laanimacién en Espafiay en el contexto internacional.
. Conocer las caracteristicas especificas de laanimacién y el videojuego como sector creativo, industrial y profesional.

lizarlas.
. Adaquirir habitos de trabajo individual y de trabajo en equipo para desempefiarse profesionalmente en el sector de laanimacion y el videojuego.

- Adaquirir formas de aprendizaje dinamico sobre unos contenidos que son en si mismos cambiantes. Conocer |as fuentes de informacion significativasy como uti-

55.1.3 CONTENIDOS

. Contexto internacional y nacional

. Principales actores del sector (instituciones, empresas, asociaciones profesionales)
. Cadenade valor del sector: caracteristicas e innovacion

- Principales magnitudes. Modelos de financiacion y de negocio

. Mercadosy Festivales. Ferias del sector de los videojuegos.

. Tendencias en laanimacion y los videojuegos

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccién de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiaes de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a a cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.
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CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos'y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer

plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar €l sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente

industrial, asi como su evolucion histérica

CE22 - Investigar y analizar la creacion de contenidos digitales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio autébnomo no presencial

29

0

Plantear y resolver problemas relacionados
con |o aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.

Elaborar documentos de estado del
conocimiento de unadisciplina, bien
guiados por €l profesor 0 através del uso
auténomo de recursos bibliogréficosy
documentales

24

Realizar un trabajo individualmente

40

65

Readlizar un trabajo en colaboracion dentro
de un grupo

40

65

Presentacion oral de trabajos realizados

100

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

10

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Trabajo cooperativo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de respuesta larga 50.0 60.0
Pruebas tipo test 50.0 60.0
Trabajos e informes 40.0 50.0
NIVEL 2: Piblicosy jugadores

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
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CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Aprender aestudiar y definir los pblicos alos que van orientados | os diferentes productos de animacién y videojuegos.

. El dlumno ser& capaz de perfilar los tipos de publicos y de jugadores para poder realizar productos mas competitivos. Asimismo, se aprenderd a tener en cuentaa
los diferentes tipos de publicos y su relacién con los diferentes soportes.

. El dumno seré capaz de identificar génerosy plataformas con perfiles de publicos y jugadores.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Tipos de publico y jugadores

. Audiencias de productos de animacion
. Definiciéon de target

. Perfiles en funcion de los soportes

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiaes de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a a cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que
contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econdmico, politico y social.
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cultural de la sociedad.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y

plazosy cumplirlos.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer

5.5.15.3 ESPECIFICAS

industrial, asi como su evolucion histérica.

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente

CE22 - Investigar y analizar la creacion de contenidos digitales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencial aclasey
€l estudio auténomo no presencial

15

100

Plantear y resolver problemas relacionados
con lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion préactica

16

50

Elaborar documentos de estado del
conocimiento de unadisciplina, bien
guiados por €l profesor 0 através del uso
auténomo de recursos bibliogréficosy
documentales

Realizar un trabajo individualmente

24

Realizar un trabajo en colaboracion dentro
de un grupo

30

Presentacion oral de trabajos realizados

15

100

Practicar latoma de decisiones en casos
précticos

16

50

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de respuesta larga

40.0

80.0

Pruebas tipo test 40.0 80.0
Presentaciones orales 20.0 40.0
Trabgjos e informes 20.0 40.0

NIVEL 2: Promocion y publicidad de animacion y videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

4,5

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3
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ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

4,5

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Desarrollar una estrategia promocional de un producto de animacion/ videojuego

. Generar contenido de interés sobre un producto de animacion/ videojuego

. Planificar evento promocional de un producto de animacion/ videojuego

. Conocer y orientar el proceso creativo publicitario de los productos de animacién/videojuego

55.1.3 CONTENIDOS

. Publicidad (ony off)

. Relaciones con los medios
. Relaciones con influencers
. Gestion de eventos

. Estrategias de contenidos

. Promociones de ventas

. Estrategias digitales

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los

contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de

contenidos digitales interactivos y de animacion.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de

problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del

trabajo, los resultados y las soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo

compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy

agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de

animacion o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también

a gunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio
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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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de formaoral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de |l as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a al cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y €l desarrollo tecnoldgico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos'y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.1.5.3 ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar €l sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente
industrial, asi como su evolucion histérica.

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensgjes asi como para planificar su difusion através de
diversos medios gréficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo alas normas de su lenguaje y narrativa.

CE20 - Comprender y saber aplicar los model os de gestidn de proyectos de animacion y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 45 26
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Readlizar un trabgjo individualmente 20 28
Realizar un trabajo en colaboracion dentro |45 26
de un grupo

Presentacion oral de trabgjos realizados 25 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

L eccién magistral

Trabajo cooperativo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas de respuesta larga 30.0 70.0

Presentaciones orales 0.0 20.0

Trabgjos e informes 30.0 70.0
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55NIVEL 1: ARTE Y CREACION PARA VIDEOJUEGOSY ANIMACION

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Dibujo anatémico

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Artesy Humanidades Arte
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno debera ser capaz de representar graficamente un cuerpo y adaptarlo para su uso en 3D.

Ademas, podra disefiar personajes en toda su complejidad y elaborar un arte conceptual Gtil para la animacion y el videojuego.

5.5.1.3 CONTENIDOS

- Anatomia

. Dibujo postural 0 en movimiento

. Estudioy dibujo del natural

. Arquetipos. Psicologiay Estética

. Cartade posturasy expresiones

. Disefio de personajesy props: boceto y shading

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos al uso de tecnologias y programas de Gltima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.
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CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea 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 unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, 1os derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CES6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar gréaficamente |los elementos de una animacion o
videojuego, de cara ala creacion de la documentacion de arte de concepto.

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente los elementos visual es de una animacion o videojuego.

CES8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 40 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Realizar un trabajo individualmente 96 0
Practicar latomade decisionesen casos |14 100
précticos

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Trabajo auténomo

Estudio de casos
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Trabgjos e informes 10.0 50.0
Evaluacion continua 50.0 90.0
NIVEL 2: Dibujo de entornosy arte de concepto

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Artes y Humanidades Arte
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno debera ser capaz de representar y disefiar un entorno con todos sus elementos escenograficos, tanto en boceto como shading, y que resul-

te factible para su adaptacion al 3D.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Andlisis deformas: luz y sombra
. Perspectivay paisajismo
. Estudioy dibujo del natural

. Disefio de entornosy props: boceto y shading

. Elaboracion de arte conceptual

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.
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CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea 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 unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, 1os derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CES6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar gréaficamente |los elementos de una animacion o
videojuego, de cara ala creacion de la documentacion de arte de concepto.

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente los elementos visual es de una animacion o videojuego.

CES8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 40 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Realizar un trabajo individualmente 96 0
Practicar latomade decisionesen casos |14 100
précticos

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo
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Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Trabajos e informes 10.0 50.0
Evaluacién continua 50.0 90.0
NIVEL 2: Artedigital y electronico

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

gen con resultados practico-artisticos.

Introduccion a los conceptos, lenguajes, métodos, tecnologias y procesos de creacion para la produccién artistica a través de las nuevas tecnologias.
Se introducira al alumnado en el tratamiento de la imagen digital de forma creativa, relacionando conceptos teéricos basicos de la tecnologia de la ima-
Se trata de una iniciacion al desarrollo de las posibilidades tecnol6gicas-expresivas de los lenguajes digitales por medio del analisis, tanto de la técnica

como del proceso creativo, para alcanzar conocimiento técnico, sensibilidad artistica y sentido critico. Para ello se conoceran a fondo las instalaciones
audiovisuales apropiadas y el proceso de videoarte.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Programacion para artistas

. Videoarte

. Arte multimedia

. Estéticay creatividad computacional
. Programacion visual

. Instalaciones audiovisuaes

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.
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CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia losrelativos a uso de tecnologiasy programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraal grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

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

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficia es de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE25 - Conocer laarquitecturay € funcionamiento interno y la programacion de motores de videojuegos.

CE26 - Aplicar eintegrar técnicas de inteligencia artificial en motores de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 10 65
conocimientos, explicados por €l profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€ estudio autbnomo no presencial
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Elaborar documentos de estado del
conocimiento de una disciplina, bien
guiados por € profesor o através del uso
auténomo de recursos bibliogréficos y
documentales

50

Realizar un trabajo en colaboracion dentro
de un grupo

20

Utilizacion de programas de ordenador y
evaluacion de los resultados

50

15

Presentacion oral de trabajos realizados

100

Analizar |as especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

€l profesor como mediante €l trabajo
auténomo

Practicar |atoma de decisiones en casos
précticos

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

25

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabgajo cooperativo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales

15.0

30.0

Trabgjos e informes 50.0 75.0
Evaluacién continua 10.0 20.0
55NIVEL 1: MODELADO Y ANIMACION

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Modelado 1

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

No

No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El objetivo de la asignatura es que el alumno conozca el proceso de creacion de modelos geométricos tridimensionales, para su aplicacion en la indus-
tria de la animacién, los videojuegos, y otras como los efectos especiales para cine y TV, la visualizacién en arquitectura, etc.

En esta primera asignatura de modelado se estudiaran los fundamentos tedricos y los conceptos basicos para aplicarlos en la practica a la creacion de
contenidos digitales, haciendo hincapié en las particularidades de los diferentes escenarios de uso: animacion (render off-line) y videojuegos (render
en tiempo real).

Se comenzara por el modelado de formas simples y la aplicacién de las técnicas basicas, estudiando la topologia adecuada en cada caso. Se apren-
dera a utilizar planos e imagenes de referencia para adaptar los modelos a disefios preexistentes.

55.1.3 CONTENIDOS

. Taxonomia de | os sistemas de modelado
Modelado poligonal
Modelado por barrido
Modelado sélido
. Modelado procedimental
. Superficies paramétricas. NURBS
. Topologia
Estructura de escena. Organizacion y reutilizacion de modelos
. Optimizacion de la escena
Planosy referencias para model ado
Modelado de escenarios

55.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en e que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea de estudio
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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, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l g ercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente los elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion para la creacion de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo
real como en render off-line. Comprender laimportancia de latopologiay las normales en los modelos digitales.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 8 100
conocimientos, explicados por € profesor,
mediante la asistencia presencial aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 30 100
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.

Reslizar un trabajo individuamente 48 0
Utilizacion de programas de ordenadory (60 20
evaluacion de los resultados

Presentacion oral de trabajos realizados 4 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas tipo test 30.0 60.0

Presentaciones orales 10.0 20.0
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Trabgjos e informes 30.0 60.0

NIVEL 2: Modelado 2

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El objetivo de la asignatura es que el alumno conozca el proceso de creacion de modelos geométricos tridimensionales, para su aplicacion en la indus-
tria de la animacién, los videojuegos, y otras como los efectos especiales para cine y TV, la visualizacién en arquitectura, etc.

En este bloque se profundiza en la creacién de modelos organicos, enfocandose en la importancia de la topologia de cara a preparar los modelos para
su correcta deformacion en animacion, y un coste bajo en recursos computacionales, especialmente en usos interactivos como los videojuegos.

Se estudiard también la problemética de los modelos geométricamente complejos, y las estrategias para afrontarlos.

55.1.3 CONTENIDOS

. Suavizado de modelos. Superficies de subdivision

. Referencias para modelado de personajes

. Modelado de personajes. Anatomiay topologia

. Mapeado de texturas (UV)

. Topologia de model os complejos. Retopologiay refinado
. Modelado de complementos (ropa, pelo, props)

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia losrelativos a uso de tecnologiasy programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.
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CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea 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 unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, 1os derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectosy movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente los elementos visual es de una animacion o videoj uego.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion para la creacion de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo
real como en render off-line. Comprender laimportancia de latopologiay las normales en los modelos digitales.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacidn o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 8 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 30 100
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica.

Realizar un trabajo individuamente 48 0

Utilizacion de programas de ordenadory | 60 20

evaluacion de los resultados

Presentacion oral de trabajos realizados 4 100
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5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccién magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas tipo test 30.0 60.0

Presentaciones orales 10.0 20.0

Trabgjos e informes 30.0 60.0

NIVEL 2: Materiales e iluminacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

realidad.

El objetivo de la asignatura es que el alumno conozca el proceso de generacion de imagenes mediante computador (render). El alumno sera capaz de
analizar las propiedades 6pticas de los materiales, para reproducirlas en imagenes sintéticas mediante diversas técnicas de iluminacién. También sera
capaz de aplicar imadgenes como textura para controlar las diferentes propiedades de los materiales.

Se aprendera a crear y configurar cAmaras virtuales para la generacion de las imagenes sintéticas emulando el comportamiento de las cAmaras en la

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Técnicas de render en tiempo real y off-line
. Modelos de render fisico

. Cémaras

. Interaccion luz-objeto. Modelos basicos de iluminacion
. Mapeado de texturas (correspondencia entre espacios 2D y 3D)

. Definicién de materiales. Model os bésicos de shading

- Iluminacién. Fuentes de luz. [luminacién directa, calculo de sombras, ray tracing, harménicos esféricos, iluminacion global

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS
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55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea 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 unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE11 - Saber definir las propiedades de |os material es asignados a |l os objetos de una escena 3D, incluyendo €l uso de las técnicas
de mapeado de texturas y conocer |as diferentes técnicas de iluminacion y render parala generacion de iméagenes por computador
utilizadas en animacion y videojuegos. Saber evaluar €l coste de las diferentes técnicas de iluminacién y shading, de caraalatoma
de decisiones en una produccion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Recibir, comprender y sintetizar 8 100
conocimientos, explicados por el profesor,

mediante |a asistencia presencia aclasey

€l estudio autébnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 30 100
con |o aprendido, de cara a comprender su

aplicacion practica.

Readlizar un trabgjo individualmente 48 0
Utilizacion de programas de ordenadory | 60 20
evaluacion de | os resultados

Presentacion oral de trabgjos realizados 4 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

L eccién magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas tipo test 30.0 60.0
Presentaciones orales 10.0 20.0
Trabajos e informes 30.0 60.0
NIVEL 2: Animacion 1

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El estudiante aprendera los fundamentos de animacién aplicados a modelos de objetos rigidos, tanto los relativos a las transformaciones en el espacio

como a la variacién en el tiempo de sus propiedades geométricas y dpticas.
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El alumno también conocera sobre el uso de los diferentes tipos de deformadores asi como la aplicacién de cinematicas, tanto directas como inversas
sobre estructuras jerarquicas de elementos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Principios de laanimacion.

. Elementosy caracteristicas animables de un modelo tridimensional.

. Transformaciones. Fotogramas clave. Control de variaciones mediante curvas.
. Trayectorias.

. Deformadores.

. Jerarquias'y grupos. Cinemética directa.

- Articulaciones. Constricciones. Controles. Cinemética inversa.

. Introduccién a rigging.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccién de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente e conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su drea 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, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que
contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econdmico, politico y social.
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CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad paraanalizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente |os elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CEZ15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios parala creacion y

animacion de persongjes virtuales y props.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 20 100
conocimientos, explicados por €l profesor,

mediante |la asistencia presencia aclasey

e estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 48 50
con lo aprendido, de cara a comprender su

aplicacion préctica

Realizar un trabajo individualmente 36

Utilizacion de programas de ordenadory |36

evaluacion de los resultados

Identificar aspectos comunes entre la 10 100

materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo autbnomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Trabgjos e informes

70.0

90.0

Evaluacién continua 10.0 30.0
NIVEL 2: Animacion 2

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA
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Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El estudiante aprendera sobre el proceso de preparaciéon de modelos organicos para su animacion; desde la creacién de esqueletos y controles avan-
zados, la aplicacién de constricciones, la utilizacién de soluciones combinadas de cinematica directa e inversa hasta la vinculacién adecuada de la
geometria del modelo al esqueleto de manera que esta deforme adecuadamente a las trasformaciones de articulaciones y huesos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

- Rigging avanzado.

. Blend shapes. Creacién de atributos.
. Controles avanzados.

. Sinning.

. Character Setup.

. Rigging deropay pelo.

. Rigging de musculatura.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia
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5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

perspectiva de género.

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

cultural de la sociedad.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y

plazosy cumplirlos.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad paraanalizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente |os elementos visual es de una animacion o videojuego.

proceso global.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del

animacion de persongjes virtuales y props.

CEZ15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios parala creacion y

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 20 100
conocimientos, explicados por €l profesor,

mediante |la asistencia presencia aclasey

€ estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 48 50
con lo aprendido, de cara a comprender su

aplicacion préctica

Realizar un trabajo individualmente 36

Utilizacion de programas de ordenadory |36

evaluacion de los resultados

Identificar aspectos comunes entre la 10 100

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo autbnomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Trabgjos e informes 70.0 90.0
Evaluacién continua 10.0 30.0
NIVEL 2: Animacion de per sonajes

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral
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ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al acabar la asignatura el alumno habra adquirido los conocimientos necesarios para crear y animar personajes virtuales. Aprenderan como se mueve
y articula el cuerpo humano para poder entender cémo animar personajes.

Los alumnos aprenderan cémo modelar adecuadamente geometria que se deforma durante la animacién, asi como la relacién entre el rig y la anima-
cién y las causas y soluciones de problemas tipicos que surgen al realizar un rig incorrecto para un personaje.

Los alumnos aprenderan a realizar animaciones corporales y faciales basicas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Proceso de animacion de planos, ciclosy secuencias de animacion.

. Captura de referencias para animacion.

. Anatomiay mecénica bésica del cuerpo humano.

. Modelado anatémico de personajes para animacion.

. Relacion entre el rigging y laanimacion de personajes.

. Andlisisy soluciones de problemas en la deformacion de personajes durante la animacion.
. Animacion corporal.

. Ciclo de caminar y movimientos basicos.

. Animacion facial y expresiones.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos al uso de tecnologiasy programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.
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CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad paraanalizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente |os elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CEZ15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios parala creacion y
animacion de persongjes virtuales y props.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 16 100
conocimientos, explicados por €l profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 37 100
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion préctica

Realizar un trabajo individualmente 96 0

Presentacion oral de trabajos realizados 1 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccién magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo
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Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Trabajos e informes 60.0 100.0
Evaluacién continua 0.0 40.0
NIVEL 2: Proyecto de animacién

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno ser& capaz de plantear y llevar a cabo un proyecto de animacion en todas sus fases, desde la ideacion a la materializacién del mismo. Este
proyecto podréa ser realizado de manera individual o en grupo.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Planteamiento del proyecto
. Preproduccién

. Desarrollo

. Postproduccién

. Presentacion

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digital es que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

estudio.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

problemas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
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CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestidn de proyectos, resolviendo |os aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacién de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion 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, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de |l as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente los elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representaci on para la creacion de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo
real como en render off-line. Comprender laimportancia de latopologiay las normales en los modelos digitales.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE11 - Saber definir las propiedades de |os material es asignados a | os objetos de una escena 3D, incluyendo el uso de las técnicas
de mapeado de texturas y conocer |as diferentes técnicas de iluminacidn y render parala generacion de imégenes por computador
utilizadas en animacién y videojuegos. Saber evaluar €l coste de las diferentes técnicas de iluminacion y shading, de caraalatoma
de decisiones en una produccion.

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar |os fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios paralacreacion y
animacién de persongjes virtualesy props.

CE38 - Capacidad de plantear proyectos de animacion y llevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacion a su desarrollo,
postproduccion y presentacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Plantear y resolver problemas relacionados
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.

60

65

Realizar un trabajo en colaboracion dentro
de un grupo

67

Presentacion oral de trabajos realizados

100

Analizar |as especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

¢l profesor como mediante €l trabajo
auténomo

65

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

10

62

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales

10.0

20.0

Trabgjos e informes

80.0

90.0

NIVEL 2: Postproduccién 3D y efectos visuales

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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El estudiante adquirird conocimientos sobre los procesos de creacion de efectos visuales mediante técnicas de rotoscopia, animacién de mascaras y
el uso de keying, asi como en distintas herramientas de composicion 3D y sistemas de particulas.

El estudiante adquirird conocimientos sobre los procesos avanzados de integracion 3D, tanto de elementos tridimensionales generados mediante
computador sobre entornos reales como de inclusiéon de elementos de imagen real en entornos digitales. Para ello se formara en las técnicas de ob-
tenciéon de movimientos de cadmara a partir de imagen de video y ajuste de movimiento aplicados a entornos y elementos 3D.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Proceso de trabajo con efectos visuales.
. Mattes, méscaras y rotoscopia.

. Clavesy curvas de animacion.

. Chromay luma keying.

. Herramientasy entorno 3D.

. Técnicas de matchmoving.

. Ajuste deiluminacion en entorno 3D

. Pases derender y composicion.

. Integracién de elementos 3D.

. Trabajo de aplicacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

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

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su éreade estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.
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CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE21 - Conocimiento de las técnicas y procesos de creacion de efectos visuales a través de laintegracion de objetos y entornos
digitales tridimensionales con laimagen real en movimiento.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 20 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
e estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 48 50
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica

Realizar un trabajo individualmente 36 0

Utilizacion de programas de ordenadory | 36 0
evaluacion de los resultados

I dentificar aspectos comunes entre la 10 100
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucion de giercicios y problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Trabajos e informes 70.0 90.0

Evaluacion continua 10.0 30.0

NIVEL 2: Modelado escultérico

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 4,5

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
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CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El objetivo de la asignatura es conocer el proceso de creacién de un modelo digital 3D partiendo de la fase inicial de bosquejo, pasando por la cons-
truccién de un modelo fisico hasta llegar a un modelo digital adecuado para su uso en animacion o videojuegos.

El alumno aprendera a analizar e interpretar las formas y las proporciones para poder luego reproducirlas en un entorno digital, a partir del cual se po-
dran generar imagenes sintéticas.

Se estudiard también las técnicas de optimizacién de estos modelos, que tipicamente constaran de una geometria muy compleja, de forma que se
puedan llegar a emplear en motores de render en tiempo real.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Andlisis de formas: hueco/volumen.

. Interpretacion volumétrica. Proporcion.

. Técnicas de modelado digital.

. Tratamiento de texturas en 3D.

. Retopologia, niveles de detalle. Gestion de detalle fino: mapas de normalesy desplazamiento.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnol6gico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especia los relativos al uso de tecnologias y programas de Gltima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relaciondndolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio
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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, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l g ercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente los elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion para la creacion de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo
real como en render off-line. Comprender laimportancia de latopologiay las normales en los modelos digitales.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 7.5 100
conocimientos, explicados por € profesor,
mediante la asistencia presencial aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Realizar un trabajo individuamente 57 0

Utilizacion de programas de ordenadory |48 50
evaluacion de los resultados

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo autbnomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas tipo test 10.0 40.0
Presentaciones orales 10.0 20.0
Trabgjos e informes 50.0 70.0

NIVEL 2: Técnicas avanzadas de render

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2
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CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

4,5

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

4,5

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

En esta asignatura se profundiza en el proceso de render, introducido en la asignatura obligatoria ¢ Materiales e iluminacién¢,. Mediante lenguajes de
shading, se podran construir comportamientos personalizados, mas alla de lo que permiten los materiales disponibles en los programas de creacion de
contenidos digitales.

La creacién de shaders puede traspasar las tareas de iluminacién, para generar otro tipo de efectos, tanto postprocesos como animaciones o incluso
modificaciones en la geometria de la escena.

Se estudian también los modelos de render fisico (physically based rendering) ampliamente utilizados en la actualidad, tanto en animacién como en vi-
deojuegos.

Ademas se conoceran los lenguajes de definicién de materiales, que desacoplan los célculos a realizar en el shader de las propiedades que definen el
comportamiento de los materiales, para poder adaptar una misma definicién de material a diferentes entornos de ejecucion (render off-line, render en
tiempo real).

55.1.3 CONTENIDOS

. Hardware derender. Arquitectura de GPU.

. Técnicas de render en tiempo real y modelos de render fisico.
. Lenguajes de shading.
. Lenguajes de definicion de materiales.

. Técnicas de generacion de sombras y oclusiones en tiempo real.
. Programacion de shadersy efectos en tiempo real.

. Técnicas de iluminacion avanzadas en tiempo real.

. Efectos de camaras en tiempo real.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

estudio.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
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CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relaciondndolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conoci mientos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de formaoral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de |l as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y e desarrollo tecnol 6gico en €l avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar |as criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacidn o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CEL11 - Saber definir las propiedades de |os material es asignados a | os objetos de una escena 3D, incluyendo el uso de las técnicas
de mapeado de texturas 'y conocer |as diferentes técnicas de iluminacién y render parala generacion de iméagenes por computador
utilizadas en animacién y videojuegos. Saber evaluar €l coste de las diferentes técnicas de iluminacion y shading, de caraalatoma
de decisiones en una produccion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 7 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencial aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 14 100
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.
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Realizar un trabajo individuamente 49 0
Utilizacion de programas de ordenador y |40 20
evaluacion de los resultados

Presentacion oral de trabajos realizados 25 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas tipo test 30.0 60.0
Presentaciones orales 10.0 20.0
Trabgjos e informes 30.0 60.0
NIVEL 2: Rigging facial

5.5.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El objetivo de esta asignatura es que los alumnos aprendan a crear mecanismos y controladores (rigs) que permitan realizar deformaciones faciales
complejas tanto para la vocalizacién como para la gestualizacion facial necesarias para la actuacién de los personajes.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Proceso de animacion facial.

. Anatomiay estructura facial.

. Gestosfaciaes.

. Técnicas derigging facial mediante huesos.

. Técnicas derigging facial mediante deformadores.
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- Modelado de deformaciones faciales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en € planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia losrelativos a uso de tecnologiasy programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo a medio digital y
laproduccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su éreade estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener lacapacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad paraanalizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente |os elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion parala creacion de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo
real como en render off-line. Comprender laimportancia de latopologiay las normales en los modelos digitales.
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CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios paralacreacion y

animacion de persongjes virtuales y props.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 15 100

conocimientos, explicados por el profesor,

mediante |la asistencia presencia aclasey

€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 16 100

con lo aprendido, de caraa comprender su

aplicacion practica

Realizar un trabajo individualmente 81 0

Presentacion oral de trabajos realizados 0.5 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo autbnomo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales 10.0 50.0
Trabgjos e informes 60.0 90.0
Evaluacion continua 0.0 40.0
NIVEL 2: Efectos especiales en animacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

4,5

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos
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NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno aprendera los fundamentos de los efectos especiales utilizados de manera mas habitual en producciones de animacion.

Al acabar la asignatura el alumno sera capaz de enfrentarse a necesidades de produccion, plantear y crear soluciones para dichas necesidades me-
diante la aplicacion de efectos especiales.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Pipeline de produccion de efectos especiales.
. Colisiones.

. Dindmicade cuerpos rigidos y deformables.

- Fracturas.

. Cuerdas.

. Sistemas de particulas.

. Pelo.

. Telas.

- Fluidos.

. Liquidos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacion y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caréacter tecnolégico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos a uso de tecnologiasy programas de Gltima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.
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CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectosy movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente los elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacidn o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticosy las técnicas y métodos necesarios paralacreacion y
animacion de personajes virtualesy props.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 15 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 16 100
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica.

Realizar un trabajo individuamente 81 0

Presentacion oral de trabajos realizados 05 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucion de giercicios y problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Presentaciones orales 10.0 50.0

Trabgjos e informes 60.0 100.0

Evaluacién continua 0.0 40.0

NIVEL 2: Shading

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA
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Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

En esta asignatura se profundiza en el proceso de shading, introducido en la asignatura obligatoria "Materiales e iluminacién". El alumno profundizara
en los atributos y propiedades existentes en los materiales y aprenderd a utilizar aproximaciones fisicas para simular materiales realistas. Aprendera a
interpretar y descomponer los atributos de un material real y reproducirlo en un entorno virtual. Para alcanzar este objetivo el alumno también aprende-
ra como reproducir, capturar y combinar texturas digitales para crear materiales complejos.

55.1.3 CONTENIDOS

. Andlisisy estudio de materialesy superficiesreales
. Materialesfisicos

. Técnicasy métodos de mapeado de texturas

. Capasy mezclas entre texturas

. Texturas procedimentales

. Arboles de composicion de materiales

. Pintado de texturas sobre modelos 3D

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnol6gico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Gltima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado
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CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiaes de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CEL11 - Saber definir las propiedades de |os material es asignados a | os objetos de una escena 3D, incluyendo el uso de las técnicas
de mapeado de texturas y conocer las diferentes técnicas de iluminacion y render parala generacion de imégenes por computador
utilizadas en animacion y videojuegos. Saber evaluar €l coste de las diferentes técnicas de iluminacién y shading, de caraalatoma
de decisiones en una produccion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 7 100
conocimientos, explicados por €l profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 14 100
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion préctica

Realizar un trabajo individualmente 49 0
Utilizacion de programas de ordenadory |40 20
evaluacion de | os resultados

Presentacion oral de trabajos realizados 25 100

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Trabgjo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas tipo test 30.0 60.0
Presentaciones orales 10.0 20.0
Trabgjos e informes 30.0 60.0

NIVEL 2: Interpretacion de personajes animados

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa
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ECTSNIVEL 2 4,5

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Comunicar através de laanimacion de personajes

. Dotar de humanidad y emocién alos personajes animados

. Incrementar las posibilidades expresivas de |0s personajes animados
. Emplear |as relaciones espacial es como forma de expresion

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Proceso de animacion de planos y secuencias de animacion.
. Captura de referencias para animacion.

. Lapsicologiadel persongjey sus movimientos.

. Negociacién dentro de una escena.

. Accionesy objetivos.

. El andlisisdel personaje.

. Transacciones de estado. Arcos.

. Evolucion del personaje.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.
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CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE7 - Capacidad paraanalizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para
recrear digitalmente |os elementos visual es de una animacion o videojuego.

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar |os fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios parala creacion y
animacidn de persongjes virtualesy props.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 38 45
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Readlizar un trabgjo individualmente 195 20
Readlizar un trabajo en colaboracion dentro |20 21
de un grupo

Analizar |as especificaciones de un 35 18

proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

€l profesor como mediante €l trabajo
auténomo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

L eccién magistral

Clase expositiva participativa
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Resolucién de gjercicios y problemas

Préctica de laboratorio

Trabajo cooperativo

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Presentaciones orales 10.0 50.0

Trabajos e informes 60.0 100.0

Evaluacién continua 0.0 40.0

NIVEL 2: Animacion 2D

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El objetivo de la asignatura es dar a conocer las técnicas y conceptos de la animacion vectorial. El alumnado conocera los fundamentos y herramien-

tas de animacion para creacion digital y videojuegos 2D, asi como el lenguaje especifico de la materia.

55.1.3 CONTENIDOS

. Proceso de animacion por cuadros.
- Proceso de animacion por piezas.

. Caracteristicas especificas del disefio y animacién de personajes 2D.

. Herramientas para animacién 2D.

. Uso eintegracion de personajes 2D en videojuegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES
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CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficia es de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE8 - Disefiar persongjes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

CEZ10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios paralacreacion y
animacion de persongjes virtuales y props.

CE38 - Capacidad de plantear proyectos de animacion y llevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacion a su desarrollo,
postproduccion y presentacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

10

65

Plantear y resolver problemas relacionados
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion préactica

11

50

Realizar un trabajo individualmente

20

Utilizacion de programas de ordenador y
evaluacion de los resultados

50

15

Presentacion oral de trabajos realizados

100

Analizar |as especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

Practicar latoma de decisiones en casos
précticos

10

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

25

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta

20.0

30.0

Presentaciones orales 40.0 50.0
Trabgjos e informes 30.0 50.0
Evaluacion continua 5.0 10.0
55NIVEL 1: TECNOLOGIA PARA LA CREACION DIGITAL

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Fundamentos de pr ogramacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Ingenieriay Arquitectura Informatica
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9
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ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

En esta asignatura se imparten conocimientos basicos de programacioén que permitiran al alumnado crear material multimedia, destacando la creacion
de videojuegos. Estas técnicas de programacion también resultaran Gtiles en el desarrollo de herramientas y extensiones para programas de creacion
de contenidos digitales.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Estructuras de programacion.
. Diagramas de flujo.

. Pseudocodigo.

. Lenguajes de programacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de |l as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.
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CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE12 - Conocer las estructuras y los fundamentos bésicos de la programacion de videojuegos, asi como el funcionamiento de las
herramientas y las terminol ogias adecuadas en lenguaje técnico.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 20 50
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 10 50
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica

Realizar un trabajo individualmente 25 0

Utilizacion de programas de ordenadory | 70 50
evaluacion de los resultados

Estudiar normasy estandaresy sus 10 40
aplicaciones en casos reales

Analizar las especificaciones de un 10 0
proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

Identificar aspectos comunes entre la 5 0
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas de duracién corta 20.0 30.0

Pruebas tipo test 40.0 50.0

Trabgjos e informes 30.0 50.0

Evaluacion continua 5.0 10.0

NIVEL 2: Gréficos por computador

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
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Béasica

Ingenieriay Arquitectura

Informética

ECTSNIVEL2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

ra mostrarlos en pantalla.

Se aprenderan los fundamentos basicos de la generacién de gréaficos por computador. El alumnado aprendera a conocer y utilizar los distintos forma-
tos de archivo digital de imagen y video y las distintas etapas del proceso de generacion de graficos, denominado pipeline gréafico, asi como las distin-
tas APIs (Application Programming Interfaces) que existen para programarlos y cémo se integra dicho proceso dentro de un motor de videojuegos.

Para ello el alumnado aprendera cémo el ordenador procesa y almacena modelos geométricos, les proporciona aspecto, los ilumina y los renderiza pa-

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Geometria computacional.
. Rendering pipelines.

. Sistemas de modelado.

. Modelos derender.

. Sistemas gréficos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnol6gico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

estudio.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especia los relativos al uso de tecnologias y programas de Gltima generacion en el campo de

problemas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio
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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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE13 - Conocer los fundamentos y principios basicos de la generacién de graficos por computador, asi como los formatos de
imagen y video.

CE14 - Entender como se aplican los fundamentos de gréficos por computador en la creacion digital y los motores de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 20 50
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 10 40
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica.

o

Realizar un trabajo individuamente 21

Utilizacion de programas de ordenadory |55 40
evaluacion de los resultados

Estudiar normasy estandaresy sus 24 50
aplicaciones en casos reales

Analizar |as especificaciones de un 12 50
proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

¢l profesor como mediante €l trabajo
auténomo

Identificar aspectos comunes entre la 8 0
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

L eccién magistral

Clase expositiva participativa
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Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas de duracion corta 20.0 30.0

Pruebas tipo test 40.0 50.0

Trabgjos e informes 30.0 50.0

Evaluacién continua 5.0 10.0

NIVEL 2: Programacion orientada a objetos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumnado aprendera los fundamentos basicos de programacion orientada a objetos y sera capaz de compararlos con otros paradigmas de progra-

macién. Conocera la herencia, el polimorfismo, la entrada y la salida por medio de objetos, clases e instancias. Aprendera a programar en diferentes
lenguajes implementando algoritmos bésicos y avanzados.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Fundamentos de programacion orientada a objetos.

. Objetos, clases einstancias.

. Lenguajes de programacion orientada a objetos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacion y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los

contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de

contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos al uso de tecnologiasy programas de Ultima generacion en el campo de

estudio.
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CG5 - Valorar criticamente e conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacién de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su area de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE12 - Conocer las estructuras y los fundamentos bésicos de la programacion de videojuegos, asi como el funcionamiento de las
herramientas y las terminologias adecuadas en lenguaje técnico.

CE16 - Conocer €l funcionamiento de las herramientas dedicadas a la programacién orientada a objetos y los procedimientos
algoritmicos bésicos de las tecnol ogias informéticas para disefiar soluciones a problemas, analizando laidoneidad y complejidad de
|os algoritmos propuestos.

CE17 - Andlizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de formarobusta, seguray eficiente, eligiendo el paradigmay los
lenguajes de programaci on més adecuados.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 20 50
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
e estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 10 50
con lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica

Realizar un trabajo individualmente 25 0

Utilizacion de programas de ordenadory | 70 50
evaluacion de los resultados

Analizar |as especificaciones de un 10 40
proyecto parala comprension de su
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Practicar latomade decisionesen casos |10 0
précticos
Identificar aspectos comunes entre la 5 0

materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Leccién magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabgjo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta

20.0

30.0

Pruebas tipo test 40.0 50.0
Trabgjos e informes 30.0 50.0
Evaluacion continua 5.0 10.0
NIVEL 2: Programacién de videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumnado aprendera cémo funciona internamente un motor de videojuegos. Para ello conocera cémo es la arquitectura interna de un motor de vi-

deojuegos, como organiza los datos y como los procesa para generar cada imagen del juego y permitir la interaccién del usuario.

El alumnado aprendera también cémo se programa dentro de un motor y como se pueden extender sus capacidades creando médulos propios. Para

esto el alumnado adquirird conocimientos basicos de programacion en los lenguajes mas comunes empleados en estos motores.
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5.5.1.3 CONTENIDOS

. Arquitectura, bibliotecas y motores de juego.
. Programacion de motores de juego.

. Juegos multijugador.

. Tecnologias &giles de desarrollo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE12 - Conocer las estructuras y los fundamentos bésicos de la programacion de videojuegos, asi como el funcionamiento de las
herramientas y las terminologias adecuadas en lenguaje técnico.

CE25 - Conocer laarquitecturay € funcionamiento interno y la programacion de motores de videojuegos.

85/ 137

CSV: 338991238799176428424650 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



Tl T GOBIERNO  MINISTERIO
SRR T OCEESPANA  DE EDUCATION, CULTURA
1 '] ¥ DEPORTE

Identificador : 2503862

CE26 - Aplicar e integrar técnicas de inteligencia artificial en motores de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante la asistencia presencia aclasey
e estudio autbnomo no presencial

20

50

Plantear y resolver problemas relacionados
con lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica

10

50

Realizar un trabajo individualmente

25

Utilizacion de programas de ordenador y
evaluacion de los resultados

70

50

Analizar |as especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y eecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

Practicar |atoma de decisiones en casos
précticos

10

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta

20.0

30.0

Pruebas tipo test 40.0 50.0
Trabgjos e informes 30.0 50.0
Evaluacion continua 5.0 10.0
NIVEL 2: Sonido

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA
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Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumnado aprendera a grabar, editar y mezclar piezas de audio. Conocera y sabra seleccionar los equipos de sonido oportunos para la produccién
de animacion o videojuegos. Ademas, obtendra los conocimientos necesarios para la insercién de audio en diferentes productos de creacién digital.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Sonido digital.

. Grabacién de audio.

- Procesado de efectos.
. Mezclay edicion.

- Audio 3D.

. Estudio digital.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG5 - Valorar criticamente € conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo rolesy cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea 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 unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.
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CT4 - Desarrollarse para €l g ercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE28 - Grabar, editar y mezclar piezas de audio e insertarlas en animaciones y videojuego.

CE29 - Conocer y seleccionar los equipos de sonido adecuados para la produccion de obras de creacion digital.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 14 50
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 10 50
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica.

Realizar un trabajo individuamente 25 0

Utilizacion de programas de ordenadory | 80 50
evaluacion de los resultados

Analizar las especificaciones de un 10 20
proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante e trabajo
auténomo

Practicar |atoma de decisiones en casos 11 0
précticos

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas de duracién corta 20.0 30.0
Pruebas tipo test 40.0 50.0
Trabgjos e informes 30.0 50.0

NIVEL 2: Dispositivos avanzadosy captura de movimiento

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral
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ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

4,5

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El objetivo es que el alumnado conozca distintos tipos de dispositivos y técnicas avanzadas de interaccién y cdmo aplicarlas dentro de un motor de vi-
deojuegos. Se trataran las tecnologias de realidad virtual y aumentada, y las caracteristicas de la interaccién humano-computador, en concreto el pro-
ceso de captura de movimiento.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Interaccion humano-computador.
. Realidad virtual y aumentada.

- Interfaces naturales.

. Captura de movimiento.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnol6gico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Gltima generacion en el campo de
estudio.

CG5 - Valorar criticamente e conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraal grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio
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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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de formaoral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de |l as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y e desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar |as criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE23 - Conocimiento del funcionamiento de un entorno de desarrollo de videojuegos y uso del mismo parala creacion del espacio
dejuego y sus componentes, aplicando criterios especificos de modelado y creacidn de materiales para su aplicacion en un sistema
gréfico de tiempo real.

CE25 - Conocer laarquitecturay € funcionamiento interno y la programacion de motores de videojuegos.

CE40 - Dotar de destrezas y metodologias parala creacion de interfaces humano-computador.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 10 60
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 4 0
con |o aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.

Elaborar documentos de estado del 9 50
conocimiento de unadisciplina, bien
guiados por €l profesor 0 através del uso
auténomo de recursos bibliogréficosy

documentales

Readlizar un trabajo en colaboracion dentro |25 40
de un grupo

Realizar précticas de laboratorio, 2 100

analizando y midiendo fendmenos reales

Elaborar informes de observacién de 2 50
fenémenos reales in situ, recolectando
datos y aplicando criterios de medida para
la comprensién de su funcionamiento

Utilizacion de programas de ordenadory |5 0
evaluacion de los resultados

90/ 137

CSV: 338991238799176428424650 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



Tl T GOBIERNO  MINISTERIO
SRR T OCEESPANA  DE EDUCATION, CULTURA
1 '] ¥ DEPORTE

Identificador : 2503862

Presentacion oral de trabajos realizados

100

Analizar |as especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y eecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

40

15

Practicar |atoma de decisiones en casos
précticos

10

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

35

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo cooperativo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta

20.0

30.0

Presentaciones orales 20.0 30.0
Trabgjos e informes 250 50.0
Evaluacion continua 10.0 20.0
NIVEL 2: Inteligencia artificial

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
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5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumnado conoceré los fundamentos de las técnicas y algoritmos de inteligencia artificial usados en los videojuegos para crear comportamientos
creibles que transmitan naturalidad.

El primero de los objetivos de la asignatura sera conocer qué caracteristicas son importantes para que un comportamiento se perciba como inteligente
o natural.

El segundo sera presentar, comprender e implementar las técnicas que permitan crear personajes que reaccionen de manera natural, que se compor-
ten de manera auténoma, que tomen decisiones, etc.

Estos fundamentos seran aplicados en un motor de videojuegos.

55.1.3 CONTENIDOS

. Técnicasde|A en videojuegos.

. Agentes.

. Algoritmos de toma de decisiones en entornos competitivos.

. Méquinas de estados.

. Estéticay creatividad computacional.

. Creacion de comportamientos, escenariosy personajes mediante computacion evolutiva

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacion y planificacién. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacidn de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos a uso de tecnologiasy programas de Gltima generacion en el campo de
estudio.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relaciondndolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de |l as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.
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CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que
contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econdmico, politico y social.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE23 - Conocimiento del funcionamiento de un entorno de desarrollo de videojuegos y uso del mismo parala creacion del espacio
de juego y sus componentes, aplicando criterios especificos de modelado y creacidn de material es para su aplicacion en un sistema
gréfico de tiempo real.

CE25 - Conocer laarquitecturay el funcionamiento interno y la programacién de motores de videojuegos.

CE26 - Aplicar e integrar técnicas de inteligencia artificial en motores de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 10 60
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 11 50
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica

o

Realizar un trabajo individualmente 20

Utilizacion de programas de ordenadory |50 40
evaluacion de los resultados

Analizar |as especificaciones de un 9 0
proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y eecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

Practicar |atoma de decisiones en casos 105 0
précticos

Identificar aspectos comunes entre la 2 0
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta 20.0 30.0

Pruebas tipo test 40.0 50.0

Trabgjos e informes 30.0 50.0

Evaluacion continua 5.0 10.0

55NIVEL 1: DISENO Y DESARROLL O DE VIDEOJUEGOS

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1
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NIVEL 2: Disefio de nivelesy jugabilidad

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

ra un videojuego.

El objetivo de esta asignatura es que los alumnos aprendan los conceptos basicos de disefio de un juego, asi como a crear una experiencia ludica pa-

Los alumnos aprenderan a disefiar la jugabilidad combinando distintas mecanicas y reglas de juego e integrandolas en los espacios o niveles de jue-
go. También conoceran distintas técnicas para mantener la motivacion e interés del jugador.

5.5.1.3 CONTENIDOS

- Introduccién alaludificacion.

. Definicién y componentes de un videojuego.
. Disefio de lajugabilidad.

. Reglasy mecénicas de juego.

. Progresion y retroalimentacion.

. Disefio de niveles.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en € planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnol6gico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

estudio.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

problemas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.
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CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestidn de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea 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 unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, 1os derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CEZ10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que lo componen, asi
como contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videojuego.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 38 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 15 100
con lo aprendido, de caraa comprender su
aplicacion practica.

Realizar un trabajo individuamente 96 0

Presentacion oral de trabajos realizados 1 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Leccion magistral
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Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales 10.0 50.0
Trabgjos e informes 60.0 100.0
Evaluacion continua 0.0 40.0
NIVEL 2: Disefio narrativo y de interfaces

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Los alumnos aprenderan a integrar historias lineales o no lineales dentro de un videojuego. Para ello aprenderan a utilizar los distintos elementos na-
rrativos aplicables en un videojuego y a combinarlos con la jugabilidad con el fin de crear un contexto narrativo que permita crear una experiencia de
juego mas enriquecedora.

Los alumnos también aprenderan a disefiar interfaces visuales de retroalimentacion de un videojuego, asi como a disefiar sistemas de interaccién ade-
cuados mediante interfaces fisicas como mandos, teclados, etc. Al acabar la asignatura conoceran cémo disefiar, evaluar y corregir la usabilidad de di-
chos interfaces y sistemas, asi como la experiencia de usuario del juego.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Disefio narrativo.

. Elementos narrativos y métodos para contar una historia en un videojuego.
. Estructuras narrativas no lineales para videojuegos.

. Disefioy desarrollo narrativo de personajes dentro del juego.

. Disefio de interfaces visuaes para videojuegos.

- Sistemas de interaccion mediante interfaces fisicas.

. Disefioy andlisis de la experiencia de usuario.

. Técnicas de testeo, evaluacion y correccion del juego.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES
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CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea 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 unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, 1os derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos |los elementos que lo componen, asi
como contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videojuego.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

CEA40 - Dotar de destrezas y metodologias parala creacion de interfaces humano-computador.
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55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 38 100

conocimientos, explicados por €l profesor,

mediante |la asistencia presencia aclasey

¢l estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 15 100

con lo aprendido, de cara a comprender su

aplicacion préctica

Realizar un trabajo individualmente 96 0

Presentacion oral de trabajos realizados 1 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccién magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabgjo auténomo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales

10.0

50.0

Trabajos e informes 60.0 100.0
Evaluacién continua 0.0 40.0
NIVEL 2: Desarrollo de videojuegos 1

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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El alumno se formaréa en el uso de los distintos componentes de un motor de videojuegos, con los que aprendera a desarrollar los distintos tipos de
elementos que conforman el entorno visual. Para ello aplicara las técnicas especificas de graficos en tiempo real de uso comin en este campo. Tam-
bién aprendera a preparar elementos interactivos a través de la programacion visual.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Componentesy arquitectura de un entorno de desarrollo de videojuego.

- Modelado especifico para videojuegos. Proceso de importacion. Niveles de detalle.

. Geometriay gestion de colisiones.

. Materiales, tiposy caracteristicas. Mapas de normales. Mapas de luz. Captura de reflejos.
. Terrenoy paisgje.

- Programacion visual.

. Desarrollo de elementos interactivos.

. Gestion de camaras.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de caracter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en e que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestidn de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normal mente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficia es de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.
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CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que
contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econdmico, politico y social.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE23 - Conocimiento del funcionamiento de un entorno de desarrollo de videojuegos y uso del mismo parala creacién del espacio
dejuego y sus componentes, aplicando criterios especificos de modelado y creacidn de materiales para su aplicacion en un sistema
gréfico de tiempo real.

CE24 - Capacidad de desarrollar mapas de juego complejos, incluyendo territorio y paisaje, dotados de elementos interactivos que
respondan adecuadamente alas distintas situaciones que se dan en el transcurso de la experiencia de juego.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 20 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante la asistencia presencia aclasey
e estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 48 50
con lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica

Realizar un trabajo individualmente 36 0

Utilizacion de programas de ordenadory | 36 0
evaluacion de los resultados

I dentificar aspectos comunes entre la 10 100
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Trabajos e informes 70.0 100.0

Evauacién continua 0.0 30.0

NIVEL 2: Desarrollo de videojuegos 2

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
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LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno avanzara en el uso de los distintos componentes de un motor de videojuegos, con los que aprendera a desarrollar distintos sistemas de jue-
go, mecanismos de interaccion en pantalla, gestion de niveles y secuencias cinematicas, asi como mejorar la experiencia de usuario.

55.1.3 CONTENIDOS

. Desarrollo de interfaces de usuario en pantalla. HUD.

. Presentacion de informacion dindmica: Sistemas de salud, armamento, puntuacion, etc.
. Sistemas de inventario.

. Cineméticas.

. Gestion de niveles. Carga sincronay asincrona.

. Compilacion y empaguetado.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacion y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacidn de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos a uso de tecnologiasy programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado
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CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiaes de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccidn de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE23 - Conocimiento del funcionamiento de un entorno de desarrollo de videojuegos y uso del mismo parala creacién del espacio
dejuego y sus componentes, aplicando criterios especificos de modelado y creacidn de materiales para su aplicacion en un sistema
gréfico de tiempo real.

CE27 - Capacidad de desarrollo de sistemas de juego y mecanismos de interaccion. Andlisisy mejora de la experiencia de usuario.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 20 100
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 48 50
con lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica

Realizar un trabajo individualmente 36 0

Utilizacion de programas de ordenadory | 36 0
evaluacion de los resultados

I dentificar aspectos comunes entre la 10 100
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucion de gierciciosy problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Trabajos e informes 60.0 100.0

Evauacién continua 0.0 40.0

NIVEL 2: Desarrollo de personajes

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria
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ECTSNIVEL 2

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno aprendera a introducir personajes desarrollados en programas externos de modelado en un motor de videojuegos, ajustando en el mismo
las diferentes caracteristicas de su sistema esqueletal y definiendo los modos de combinacién de las animaciones que definen su comportamiento en
funcién de las acciones del usuario y de las mecénicas de juego.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Importacion de mallas esquel etales y animaciones desde programas externos.
. Ajuste de jerarquia esqueletal. Retargeting.

. Conectores.

. Simulacién dindmica

- Espacios de mezcla de animaciones.

. Méquinas de estado.

. Sistema de animacion del persongje. Variacionesy montajes.

. Control de movimientosy acciones.

. Personajes no jugables. Inteligencia artificial basica.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en €l planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en e que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
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CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su éreade estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y €l desarrollo tecnoldgico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE23 - Conocimiento del funcionamiento de un entorno de desarrollo de videojuegos y uso del mismo parala creacion del espacio
de juego y sus componentes, aplicando criterios especificos de modelado y creacidn de material es para su aplicacion en un sistema
gréfico de tiempo real.

CE26 - Aplicar eintegrar técnicas de inteligencia artificial en motores de videojuegos.

CE30 - Capacidad de desarrollar persongjes en un entorno de videojuego, configurando sus caracteristicasy programando sus
patrones de movimiento, accionesy comportamiento en funcién de las acciones del usuario y las mecénicas de juego.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 20 100
conocimientos, explicados por €l profesor,
mediante |la asistencia presencia aclasey
¢ estudio autbnomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 48 50
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion préctica

Realizar un trabajo individualmente 36

Utilizacion de programas de ordenadory |36
evaluacion de | os resultados

Identificar aspectos comunes entre la 10 100
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral
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Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Trabgjos e informes 70.0 100.0

Evaluacioén continua 0.0 30.0

NIVEL 2: Proyecto de videojuego

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno ser& capaz de plantear y llevar a cabo un proyecto sencillo de videojuego en todas sus fases, desde la ideacion a la materializaciéon del mis-
mo. Este proyecto podra ser realizado de manera individual o en grupo.

55.1.3 CONTENIDOS

. Planteamiento del proyecto.
. Preproduccion.

. Desarrollo.

. Testeo.

. Implementacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitaes interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.
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CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relaciondndolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y €l desarrollo tecnoldgico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar |as criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestidn de proyectos de animacion y videojuegos.

CE3L1 - Capacidad de plantear proyectos de videojuego y llevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacion a su desarrollo,
pruebas de usabilidad e implementacién final en la plataforma elegida.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Plantear y resolver problemas relacionados | 60 65
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.

Readlizar un trabajo en colaboracion dentro | 67 0
de un grupo
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Presentacion oral de trabajos realizados

100

Analizar |as especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y eecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

12

65

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

10

62

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase expositiva participativa

Resolucion de giercicios y problemas

Trabajo auténomo

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales

0.0

20.0

Trabgjos e informes 60.0 100.0
NIVEL 2: Videojuegos 2D

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumnado aprendera las caracteristicas especificas del desarrollo de videojuegos 2D. También conocera las distintas alternativas que existen para
crear dichos juegos y aprendera a preparar los personajes y componer los distintos niveles optimizando los recursos de manera eficiente.
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5.5.1.3 CONTENIDOS

. Programacion visual.

. Motores de juego.

. Fisicabésicaen |os videojuegos.
. Cineméticay Comportamientos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de carécter tecnoldgico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacion en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en e que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo |os aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun 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 unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l g ercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a a cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.
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CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos'y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CES8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que lo componen, asi
como contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videojuego.

CE20 - Comprender y saber aplicar los model os de gestidn de proyectos de animacion y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 10 65
conocimientos, explicados por el profesor,
mediante |a asistencia presencia aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 11 50
con lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion préactica

Readlizar un trabajo en colaboracion dentro |20 40
de un grupo

Utilizacion de programas de ordenador y - (50 15
evaluacion de los resultados

Presentacion oral de trabajos realizados 4 100
Analizar |as especificaciones de un 5 0

proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo

autébnomo

Practicar |atoma de decisiones en casos 10 0
précticos

Identificar aspectos comunes entre la 25 0

materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccion magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gercicios y problemas

Trabajo cooperativo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas de duracion corta 20.0 30.0

Presentaciones orales 40.0 50.0

Trabgjos e informes 30.0 50.0

Evaluacion continua 5.0 10.0

NIVEL 2: Juegos serios

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 45
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DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

4,5

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumnado conocera la aplicacion de los videojuegos mas alla de la industria del entretenimiento. Del mismo modo, aprendera a disefiar videojuegos
para ser usados en entornos alternativos como pueden ser la educacion, el entrenamiento y la simulacién, la optimizaciéon de procesos empresariales,
etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Gamificacion.

. Simulacion y entrenamiento.

. Edutainment.

. Aplicaciones sectoriales.

. Advergaming.

- Videojuegos paralaindustria4.0.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccidn de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principal mente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

110/ 137

CSV: 338991238799176428424650 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



Identificador : 2503862

ERMNC HIMISTERSC
o ESPARA DE EDUCACION. CULTURA,
A ¥ DEPORTE

) m
j=1a}

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

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a a cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Valorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de laanimaciony del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente
industrial, asi como su evolucién historica.

CEZ19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que lo componen, asi
como contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videoj uego.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

CE22 - Investigar y analizar la creacion de contenidos digitales.

CEA40 - Dotar de destrezas y metodologias parala creacion de interfaces humano-computador.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Recibir, comprender y sintetizar 10 60
conocimientos, explicados por € profesor,
mediante |a asistencia presencial aclasey
€l estudio auténomo no presencial

Plantear y resolver problemas relacionados | 4 0
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.

Elaborar documentos de estado del 11 50
conocimiento de una disciplina, bien
guiados por € profesor o através del uso
auténomo de recursos bibliogréficos y
documentales
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Realizar un trabajo en colaboracion dentro
de un grupo

25

Utilizacion de programas de ordenador y
evaluacion de los resultados

40

15

Presentacion oral de trabajos realizados

100

Analizar |as especificaciones de un
proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por

¢l profesor como mediante €l trabajo
auténomo

Practicar |atoma de decisiones en casos
précticos

10

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

35

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccién magistral

Clase expositiva participativa

Trabajo cooperativo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales 15.0 30.0
Trabgjos e informes 50.0 75.0
Evaluacién continua 10.0 20.0

55NIVEL 1: EMPRESA

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Preciosy distribucion de animacién y videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

4,5

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

45

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
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No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Los alumnos profundizaran sobre el disefio, implementacion y evaluacién de estrategias alternativas de fijacién de precios y distribucién omnicanal pa-
ra la comercializacién de productos (bienes y servicios) de animacién y videojuegos, de modo que puedan valorar y aplicar en la practica las politicas
de precios y el mix de canales offline y online méas éptimas para la distribucién comercial de los productos y/o servicios ofertados.

55.1.3 CONTENIDOS

. Producto, marcay precio en laanimaciény el videojuego.

. Factores de fijacion de precios.

. Estrategias de fijacion de precios.

. Disefio de estrategias de distribucion paralaanimacion y el videojuego.

. Implementacion de estrategias omnicanal: integracion de canales onliney offline.
. Evaluacion de estrategias de fijacion de precios y distribucion omnicanal.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en € planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normal mente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficia es de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios al acance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.
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5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE18 - Conocer las herramientas necesarias para captar informacion del mercado y conocer alos consumidores.

CE32 - Ser capaz de analizar problemasy tomar decisiones en entornos empresariales y de comercializacion.

CE33 - Mangjar los conceptos y técnicas empleados en las diferentes areas funcionales de una empresa de nueva creacion y
entender |as relaciones que existen entre los objetivos y |as politicas empresariales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

précticos

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 45 44

conocimientos, explicados por el profesor,

mediante |a asistencia presencia aclasey

€l estudio autébnomo no presencial

Realizar un trabajo en colaboracion dentro | 37.5 20

de un grupo

Practicar latomade decisionesen casos |30 14

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase expositiva participativa

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta 40.0 60.0
Presentaciones orales 20.0 40.0
Trabgjos e informes 20.0 40.0
NIVEL 2: Empresay emprendimiento

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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Los alumnos conoceran las principales caracteristicas del proceso emprendedor y seran capaces de elaborar y defender un plan de empresa que per-
mita gestionar una idea de negocio en el sector de la animacion, creacion digital y videojuegos.

55.1.3 CONTENIDOS

. Ecosistema emprendedor.

. Creatividad e innovacién.

. Pensamiento estratégico.

. Modelos de transferencia universidad-empresa.
. Factores de supervivencia de spin-offs.

. Disefio de un plan de empresa.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraal grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacion o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de formaoral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para €l gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a alcance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday hébitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y €l desarrollo tecnoldgico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos'y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS
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CEL1 - Conocer y saber aplicar los aspectos tedricos y practicos de todas las cuestiones juridicas relacionadas con los videojuegos y

los productos de animacion.

CE18 - Conocer las herramientas necesarias para captar informacion del mercado y conocer alos consumidores.

CE32 - Ser capaz de analizar problemasy tomar decisiones en entornos empresariales y de comercializacion.

CE33 - Mangjar los conceptos y técnicas empleados en las diferentes areas funcionales de una empresa de nueva creacion y

entender |as relaciones que existen entre los objetivos y |as politicas empresariales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 60 60

conocimientos, explicados por el profesor,

mediante |a asistencia presencia aclasey

€l estudio autébnomo no presencial

Realizar un trabajo en colaboracion dentro |45 24

de un grupo

Practicar latomade decisionesen casos |45 16

précticos

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase expositiva participativa

Estudio de casos

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta 40.0 60.0
Presentaciones orales 20.0 40.0
Trabgjos e informes 20.0 40.0

55NIVEL 1: DERECHO

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Marco legal dela animacion y los videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

4,5

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

4,5

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No
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LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimiento teérico y practico de todas las cuestiones juridicas relacionadas con los videojuegos y los productos de animacion: su disefio, elabora-
cién y difusién, sus contenidos, la proteccion de los sujetos consumidores (en particular de los menores), las fuentes de disposicion, y la regulacién es-
pecifica de los "e-sports".

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Proteccion de la propiedad intelectual: programacion y obra audiovisual.

. Proteccion de lapropiedad industrial: marcasy patentes.

. Proteccion de datos de carécter personal.

. Ley de Servicios de la Sociedad de lainformacion y derecho de |la publicidad.
. Proteccion de los menores 'y codigos de autorregul acion (sistema PEGI).

. Régimen juridico delos "e-sports”.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

CG4 - Conocer |os procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
laproduccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en e que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de unaforma 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 &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TI1C) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a al cance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en el avance socioecondmico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE1 - Conocer y saber aplicar |0s aspectos tedricos y practicos de todas las cuestiones juridicas rel acionadas con los videojuegos y
los productos de animacion.
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CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Recibir, comprender y sintetizar 45 29

conocimientos, explicados por el profesor,

mediante la asistencia presencia aclasey

€l estudio auténomo no presencial

Realizar un trabajo individualmente 125 20

Realizar un trabajo en colaboracion dentro |55 29

de un grupo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Leccién magistral

Clase expositiva participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo cooperativo

Trabajo auténomo

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de respuesta larga 40.0 70.0
Trabgjos e informes 10.0 35.0
Evaluacién continua 5.0 25.0
55NIVEL 1: ESTUDIOSINGLESES

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Inglés profesional

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
No No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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El alumnado debera ser capaz de los siguientes aspectos:

Saber comunicarse adecuadamente en lengua inglesa oralmente en contextos profesionales.

Saber comunicarse adecuadamente en lengua inglesa por escrito.

Conocer €l 1éxico apropiado en lenguainglesa para el &mbito profesional de la creacion digital, laanimacion y |os videojuegos.
Conocer |os aspectos propios de | as culturas en lenguainglesa que tienen efecto en el ambito del videojuego.

Desarrollar e pensamiento critico y aplicarlo a sus propuestas de contenidos.

Conocer |os debates culturales actuales en el ambito de los "Video Game Sudies'.

Desarrollar la capacidad de andlisis desde el pensamiento critico en el ambito angl6fono.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La lengua inglesa goza de una presencia muy notable en el &mbito de la creacion digital, la animacién y los videojuegos. El caracter netamente trans-
nacional de estos productos culturales digitales exige a los participantes en su desarrollo estar familiarizados con los debates culturales y del &mbito
humanistico que estan presentes en los diferentes contenidos.

Para ello, esta materia tendr4 como objetivo principal que el alumnado sea capaz de expresarse con correccion en lengua inglesa (de forma oral y es-
crita) en el ambito profesional y en el &mbito académico de su especializacion. Esto no solo incluira el uso del Iéxico mas apropiado, sino también el
conocimiento y la practica de sus estructuras y su aplicacién en el terreno profesional (en la comunicacion empresarial o en la realizacién de presenta-
ciones orales, por ejemplo).

Por otro lado, se fortalecera que el alumnado adquiera sensibilizacion cultural sobre los diferentes contenidos humanisticos que podran estar presen-
tes en el desarrollo de productos en esta area.

PARTE | (orientado a la profesion y a la investigacion):

. Technological Aspects ¢, Aspectos tecnol 6gicos (Iéxico)
Formal Aspects ¢, Aspectos formales
Generic Aspects ¢, Aspectos genéricos
English for the Academy ¢, Inglés académico
English for the Profession ¢, Inglés profesional

PARTE Il (cultural):

Cultural Aspects ¢, Aspectos culturales
Social Aspects ¢, Aspectos sociales

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un puablico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de formaoral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.
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CT2 - Dominar la expresion y la comprension de formaoral y escrita de un idioma extranjero.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesién y para el aprendizaje alo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para €l gercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la

perspectiva de género.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que

contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econdmico, politico y social.

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y €l desarrollo tecnoldgico en el avance socioecondmico y

cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiemposy recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar |as criticas, establecer

plazosy cumplirlos.

55.1.5.3 ESPECIFICAS

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensgjes asi como para planificar su difusion através de
diversos medios gréficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo alas normas de su lenguaje y narrativa.

CEA41 - Capacidad de expresarse en lenguainglesaoral y escritaen el ambito profesional y en el ambito académico de la creacion

digital, laanimaciény los videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Elaborar informes técnicos sobre casos 40 35

précticos, experimentos, entornos reales,

andlisis tedricos 0 numéricos

Presentacion oral de trabajos realizados 35 40

Perfeccionar lacomunicacién oral en 40 35

castellano, gallego e inglés (sintesis,

abstraccién y argumentacion)

Redlizar la defensa de una postura 35 34

razonaday critica ante un tema
determinado de manera oral o escrita

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas de duracion corta 20.0 40.0
Pruebas de respuesta larga 20.0 40.0
Presentaciones orales 20.0 40.0
Trabgjos e informes 20.0 40.0

55NIVEL 1: PRACTICASEN EMPRESA

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Practicas en empresa

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Précticas Externas

ECTSNIVEL 2

9

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9
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9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Habilidad para el usoy control de herramientas tecnol 6gicas para el desarrollo de proyectos audiovisuales y multimedia en sus diversas fases.

. Capacidad para disefiar, definir y completar proyectos de animacién o videojuegos, asi como para resolver los problemas que puedan aparecer en el desarrollo de
|os mismos de forma eficaz.

. Capacidad de integrarse en un equipo de trabajo y de hacerlo participe de las posibles ideas destinadas ala mejoradel proyecto comin para obtener unos resulta-
dos determinados.

. Mejorade las habilidades de organizacion y temporalizacion de tareas y procedimientos que lleven a una gestion més eficiente del proyecto y de los recursos
asociados a éste.

. Capacidad de andlisis critico del trabajo desarrollado y autoevaluacion.

55.1.3 CONTENIDOS

. Estanciade préacticas.
. Desarrollo de competencias adquiridas en las diversas materias del grado.
. Elaboracion de una memoria-portfolio.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Capacidad de organizacién y planificacién. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes ala creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitaes interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especial los relativos a uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y
la produccidn de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente e conocimiento, la tecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de
problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de caraa grupo.

CGS8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando |as diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en € desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo |os aspectos narrativos, técnicosy de gestion del proyecto de
animacién o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio
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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, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l g ercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a acance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y e desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

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

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar €l sector de laanimacién y del videojuego en su vertiente creativay en su vertiente
industrial, asi como su evolucion histérica.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestién de proyectos de animacion y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Realizar un trabajo individuamente 10 2
Analizar |as especificaciones de un 215 0

proyecto parala comprension de su
alcancey objetivos, y eecutar las
estrategias necesarias para su resolucion
eficiente, tanto de manera asistida por

el profesor como mediante el trabajo
auténomo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Trabajo auténomo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Trabgjos e informes

20.0

60.0

Informe de précticas

40.0

80.0

55NIVEL 1: TRABAJO FIN DE GRADO

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo Fin de Grado

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Trabajo Fin de Grado / Master

ECTSNIVEL 2

12
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DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

12

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

Si No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Aplicacion practica de lo aprendido en la titulacién en un caso real, obteniendo un producto de creacion digital en el &mbito de la animacién o el video-

juego.

Observaciones: El Trabajo Fin de Grado, en virtud de la normativa de la UDC se considera un trabajo individual del estudiante y sera calificado como
tal. No obstante, dadas las caracteristicas de la titulacién, dicho trabajo podra formar parte de un proyecto mas amplio de carécter grupal; en ese caso,
la participacion del alumno debera quedar claramente identificada y permitir su calificacién independiente.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Desarrollo de un producto de creacion digital del &mbito de la animacion o el videojuego segiin documento de memoria.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Capacidad de organizacion y planificacién. Especialmente en e planteamiento de trabajos conducentes ala creacidn de los
contenidos audiovisual es digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caréacter tecnolégico y en el campo de la creacion de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informéticos, en especia los relativos a uso de tecnologiasy programas de Gltima generacion en el campo de

estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodol ogias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y

la produccion de obras artisticas a través de tecnol ogias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, latecnologiay lainformacion disponible para su aplicacién en laresolucion de

problemas.

CG6 - Capacidad criticay autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del
trabajo, los resultados y |as soluciones propuestas.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo

compromisos de caraa grupo.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la préctica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolasy
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
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CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de
animacion o videojuego.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

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

CT2 - Dominar laexpresién y lacomprension de forma oral y escrita de un idioma extranjero.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de | as tecnol ogias de lainformacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el gjercicio
de su profesion y para el aprendizaje alo largo de su vida

CT4 - Desarrollarse para €l gjercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanosy la
perspectiva de género.

CT5 - Entender laimportancia de la cultura emprendedoray conocer los medios a alcance de las personas emprendedoras.

CT6 - Adquirir habilidades paralaviday habitos, rutinasy estilos de vida saludables.

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

CT8 - Vaorar laimportancia que tiene lainvestigacion, lainnovacion y el desarrollo tecnol 6gico en € avance socioeconémico y
cultural de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos. desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazosy cumplirlos.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su importancia dentro del
proceso global.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

CE3L1 - Capacidad de plantear proyectos de videojuego y llevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacidn a su desarrollo,
pruebas de usabilidad e implementacion final en la plataforma elegida.

CE38 - Capacidad de plantear proyectos de animacion y Ilevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacion a su desarrollo,
postproduccion y presentacion.

CEA42 - Capacidad de elaborar, presentar y defender ante un tribunal universitario un trabajo académico original relacionado con las
disciplinas cursadas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Plantear y resolver problemas relacionados | 60 65
con |lo aprendido, de cara a comprender su
aplicacion practica.

Realizar un trabajo en colaboracion dentro | 217 0
de un grupo

Presentacion oral de trabajos realizados 1 100
Analizar |as especificaciones de un 12 65

proyecto parala comprension de su
acancey objetivos, y gecutar las
estrategias necesarias para su resolucién
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eficiente, tanto de manera asistida por
e profesor como mediante el trabajo
auténomo

Identificador : 2503862

Identificar aspectos comunes entre la
materiaimpartiday otras disciplinas del
grado, y plasmarlo documentalmente

10

62

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Resolucién de gjercicios y problemas

Trabajo auténomo

Aprendizaje por proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Presentaciones orales

10.0

20.0

Trabgjos e informes

80.0

90.0
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6. PERSONAL ACADEMICO

Identificador : 2503862

6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOSHUMANOS

Universidad

Categoria

Total % Doctores % Horas %

Universidad de A Corufia

Otro personal
docente con
contrato laboral

12 20 9

Universidad de A Coruiia

Profesor
Asociado
(incluye profesor
asociado de C.C.:
de Salud)

15 20 15

Universidad de A Corufia

Profesor
Contratado
Doctor

27 100 27

Universidad de A Corufia

Ayudante Doctor

9 100 10

Universidad de A Corufia

Profesor Titular
de Universidad

24 100 25

Universidad de A Corufia

Catedrético de
Universidad

7.5 100 7

Universidad de A Coruiia

Profesor Titular
de Escuela
Universitaria

35 100 3

Universidad de A Coruiia

Profesor
colaborador
Licenciado

PERSONAL ACADEMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

7. RECURSOSMATERIALESY SERVICIOS
Justificacion de que los medios materiales disponibles son adecuados: Ver Apartado 7: Anexo 1.

8. RESULTADOSPREVISTOS

8.1 ESTIMACION DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACION % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %
65 22 80

CODIGO TASA VALOR %

1 Tasade éxito 85

2 Tasa de rendimiento 80

Justificacion de | os Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOSRESULTADOS

Procedimiento general para valorar el proceso y los resultados
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La UDC cuenta con servicios que evalUan los resultados del aprendizaje del alumnado, como la Unidad Técnica de Calidad (UTC) (http://www.udc.es/
utc) y los Servicios de Informacion y Estadistica (http://www.udc.es/seinfe).

En lo relativo al centro, su Sistema de Garantia Interna de Calidad (SGIC) establece varios procedimientos que garantizan y definen los procesos se-
guidos tanto para recoger y analizar adecuadamente los resultados del aprendizaje como para adoptar las medidas oportunas en base a dicho andlisis
a fin de mejorar la calidad y los resultados de las titulaciones.

En este sentido, el procedimiento denominado PMO01 (Medicién, andlisis y mejora: andlisis de resultados) define cémo el Centro garantiza que se mi-
den y analicen los diferentes indicadores, y cémo, a partir de este andlisis, se toman las medidas de mejora.
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Especificamente, se tendran en cuenta toda la informacién procedente de la medicién y del andlisis de los resultados académicos (PC11. Andlisis de
resultados académicos), de las necesidades, expectativas y satisfaccién de los diferentes grupos de interés (PA03. Satisfaccion, expectativas y necesi-
dades), y de los estudios de insercion laboral (PC13: Insercién laboral).

Asi, el procedimiento PC11: Andlisis de resultados académicos establece el modo en el que el centro garantiza la medicion y el andlisis de los resulta-
dos del aprendizaje, asi como el modo en que se toman decisiones a partir de los mismos, para la mejora de la calidad de los titulos oficiales imparti-
dos, como es el caso del presente grado.

El mismo establece una serie de indicadores que seran utilizados para hacer un seguimiento del proceso formativo - también estan recogidos en el
procedimiento general de la Universidad de A Corufia- para valorar el progreso y los resultados de aprendizaje de los estudiantes.

Estos indicadores son:
Tasa de rendimiento: Indica el porcentaje de créditos que superaron los alumnos de los que se matricularon.
Tasa de éxito: Indica el porcentaje de créditos que superaron los alumnos de los presentados a examen.

Tasa de eficiencia: Relacion entre el nimero de créditos superados por los estudiantes y el nimero de créditos que se tuvieron que matricular en ese
curso y en anteriores, para superarlos.

Tasa de abandono: Indica el porcentaje de estudiantes que no se matricularon en los dos Ultimos cursos.
Duracién media de los estudios: Promedio aritmético de los afios empleados en concluir una titulacion.

Tasa de graduacién: Porcentaje de estudiantes que acaban la titulacién en los afios establecidos en el plan.

Los valores de los mismos seran obtenidos una vez finalizado el curso académico desde el Data Warehouse de la UDC y a partir de su analisis se rea-
lizaran las propuestas de mejora.

Asi mismo, el procedimiento PA03: Satisfaccién, expectativas y necesidades establece el modo en el que este Centro mide y analiza los resultados de
satisfaccion de los grupos de interés (estudiantes, titulados, PDI, PAS y empleadores), como forma de obtener informacion sobre las necesidades y
expectativas de los mismos. El procedimiento también indica cémo, en base a dichos resultados, se toman las decisiones de mejora.

Por ultimo, el procedimiento PC13: Insercién Laboral establece el modo en el que el Centro recibe y utiliza, para la mejora de sus titulaciones, la infor-
macién sobre la insercion laboral de sus titulados en las titulaciones oficiales que imparte.

Los agentes encargados de realizar la evaluacion de resultados seran:

Responsable de Calidad (RC): es responsable de recibir, revisar y de comprobar la validez de toda la informacién requerida por el SGIC, de realizar
el andlisis de la misma y remitir los resultados a la CGC. Difunde los objetivos anuales para el proximo curso y los resultados de la revision.

Comision de Garantia de Calidad (CGC): participa en las tareas de planificacion y de seguimiento del SGIC y de los titulos del centro, actuando ade-
mas como uno de los vehiculos de comunicacion interna sobre la politica y los objetivos de calidad, asi como los planes de mejora. Es la responsable
de realizar los informes anuales de seguimiento.

Junta de Centro (JC): aprueba el Informe anterior, elaborado por la CGC, el cual contiene los objetivos anuales que se han marcado para el curso y
las propuestas de mejora a llevar a cabo.

Unidad Técnica de Calidad (UTC): elabora un informe sobre el desarrollo del SGIC de los Centros de la UDC e informa a la Comision de Garantia de
Calidad de la Universidad.

La valoracion de los resultados derivados de la aplicacién del SGIC se contempla en los siguientes procedimientos:

PCO02. Revision y mejora de los titulos oficiales

PCO7. Evaluacion del aprendizaje.

PC13. Insercion laboral.

PAQ3. Satisfaccion, expectativas y necesidades.

PA04. Gestion de lasincidencias, reclamacionesy sugerencias.

El resultado del aprendizaje de los estudiantes podra también medirse teniendo en cuenta indicadores como:
Obtencion de premios y reconoci mientos académicos (premios extraordinarios Fin de Grado, de &mbito autondmico o estatal).
La obtencién de becas de posgrado en convocatorias publicasy competitivas.
Las encuestas realizadas de satisfaccion con la formacion recibida reaizadas alos egresados
Encuestas de satisfaccion realizada alos empleadores.

9. SISTEMA DE GARANTIA DE CALIDAD

ENLACE https://www.udc.es/gl/utc/estrutura_udc/centros/f_ciencias_comunicacion/index.html
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10. CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACION

CURSO DE INICIO 2019

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

No procede
10.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN
CODIGO | ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONASASOCIADASA LA SOLICITUD

11.1 RESPONSABLE DEL TiTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
18421431H Luis Antonio Hernandez Ibafiez

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Facultad de Cienciasdela 15071 A Corufia Corufia (A)

Comunicacion

EMAIL MOVIL FAX CARGO
luis.hernandez@udc.es 670626264 981167000 Decano Facultad Ciencias de la

Comunicaciéon

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
36013481N Julio Ernesto Abalde Alonso

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO
Rectorado - Maestranza s/n 15001 A Corufia Corufia (A)

EMAIL MOVIL FAX CARGO
reitor@udc.es 647387754 981167000 Rector

11.3SOLICITANTE

El responsable del titulo es también el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
18421431H Luis Antonio Hernandez | bafiez
DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO
Facultad de Ciencias de la 15071 A Corufia Corufia (A)
Comunicacion
EMAIL MOVIL FAX CARGO
|uis.hernandez@udc.es 670626264 981167000 Decano
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :Anexo Punto 2 Justificacion.pdf
HASH SHA1:1248D0456B68CBB 762D 754A 1C9A 853B2F0F94CEE

Caodigo CSV :314675956540995523177025
Ver Fichero: Anexo Punto 2 Justificacion.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :Anexo Punto 4.1 Sistemas de informacién previo.pdf
HASH SHA1:93DD7D4497E5B3C9D5489A84267B4F21F359A EOF

Caodigo CSV :314515198821730562620706
Ver Fichero: Anexo Punto 4.1 Sistemas de informacién previo.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :Anexo Punto 5.1 Descripcidn del plan de estudios_r2.pdf
HASH SHA1 :6AACBAE7965531143580A4EE92F7054A 0D89986A

Caodigo CSV :338779758141335603406890
Ver Fichero: Anexo Punto 5.1 Descripcion del plan de estudios_r2.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :Anexo Punto 6.1 Profesorado_r2.pdf
HASH SHA1:032AAED836191D221FD4899FBBF2AAECOBAOELA2

Cadigo CSV :338779806600603450920961
Ver Fichero: Anexo Punto 6.1 Profesorado_r2.pdf
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Apartado 6: Anexo 2
Nombre :Anexo Punto 6.2 Otros recursos humanos.pdf
HASH SHA1 :C891D3FBC74D45A2B295ED452554B59EFC769DDE

Caodigo CSV :314515413042170568284420
Ver Fichero: Anexo Punto 6.2 Otros recursos humanos. pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :Anexo Punto 7 Recursos materialesy servicios r_.pdf
HASH SHA1 :8C2BA9FB5B3E33880780A 3E3EB20FC74E089C660

Codigo CSV :332845421173993178159982
Ver Fichero: Anexo Punto 7 Recursos materialesy servicios r_.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre :Anexo Punto 8.1 Resultados previstos.Estimacion de val ores cuantitativos y justificaci on.pdf
HASH SHA1 :ADF91311F331B3599F0AF8DC3388D28A5EES53DA

Caodigo CSV :314515445305347331699858
Ver Fichero: Anexo Punto 8.1 Resultados previstos.Estimacion de val ores cuantitativos y justificacion.pdf
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Apartado 10: Anexo 1
Nombre :Anexo Punto 10.1 Cronograma de implantacin.pdf
HASH SHA1 :DB7B8FEC1C5690052252EDB6842FA072FD2FA 349

Caodigo CSV :314515476667451961180583
Ver Fichero: Anexo Punto 10.1 Cronograma de implantaci 6n.pdf
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2 JUSTIFICACION

2.1Justificacidon del titulo propuesto

La creacidn digital constituye una de las marcas caracteristicas de los contenidos
audiovisuales de los ultimos afios. El uso de los graficos por computador para la
recreacion de elementos, entornos y situaciones imposibles o muy dificiles de
reproducir en el mundo real, ha permitido desde hace pocas décadas un avance sin
precedentes en las posibilidades expresivas de la industria de los contenidos.

Se trata de un campo intrinsecamente multidisciplinar. En la creacién digital
interviene el talento artistico, la capacidad narrativa, el ingenio técnico y empuje
empresarial. Todo trabajo audiovisual desarrollado dentro de este sector, requiere
para su produccidn dosis muy importantes de estos aspectos y no puede entenderse
sin alguno de ellos.

Por esta razdn, el titulo que aqui se presenta, de caracter ampliamente
multidisciplinar, contiene elementos que podrian enmarcarlo por igual en varias de
las ramas de conocimiento en que se clasifican los estudios universitarios de este
nivel. La importante componente técnica de la titulacién podria justificar su
inclusion en la rama de Ingenieria y Arquitectura, asi como sus componentes de
comunicacién audiovisual y de sector empresarial podrian ubicarlo igualmente en
la rama de Ciencias Sociales y Juridicas. La presencia notable de asignaturas de
ambito artistico permitiria igualmente ubicarlo en la rama de Artes y Humanidades.
Los conocimientos que el estudiante adquirird de estas tres ramas, serviran para
posibilitar la aparicidon de un profesional con una mentalidad capaz de centrarse en
el aspecto creativo de estas nuevas fdrmulas de audiovisuales. Finalmente se ha
decidido plantear este titulo dentro de la rama de conocimiento de Ciencias Sociales
y Juridicas, en la que se enmarca el centro en que se impartird, para facilitar la
posibilidad de plantear, en el futuro, un doble grado con el Grado en Comunicacién
Audiovisual.

La creacidn digital se manifiesta en multiples dmbitos del audiovisual, desde los
efectos visuales hasta el arte electronico. De todos ellos, esta titulacidn incidira
especialmente en dos: en la animacidn y en los videojuegos. Ambos se originan en
la aportacion de la tecnologia informatica, y en particular de los Graficos por
Computador, a la industria de los contenidos audiovisuales. Inicialmente, fueron
mundos separados dentro de este sector debido no solo a sus diferencias en sus
planteamientos narrativos, sino también a las fuertes diferencias en los requisitos
tecnolégicos que caracterizaron a uno y a otro, y que fueron durante mucho tiempo
una barrera infranqueable. Mientras las producciones de animacién exigian cada
vez mas calidad visual y mayor realismo en la apariencia y el comportamiento de
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sus actores y entornos digitales, el mundo de los videojuegos requeria de modo
imprescindible una inmediatez e interaccidn fluida entre el usuario y el contenido
digital.  Estos requisitos han sido antagdnicos técnicamente hasta hace
relativamente poco tiempo. Debido a estas diferencias, los procesos de trabajo en
el primer caso se basaban en la realizacién de las secuencias a partir del cdlculo
lento y laborioso, fotograma a fotograma, que permitia no obstante alcanzar altas
cotas de realismo, mientras que en el segundo caso se sacrificaba el realismo en pos
de la inmediatez en el calculo de las imagenes en tiempo real, que permitiese la
interaccion.

Los avances mas recientes de la tecnologia grafica computacional han permitido,
finalmente, superar esta barrera. En SIGGRAPH 2017 se presentaron los primeros
ejemplos de series y peliculas de animacion que han utilizado motores de
videojuegos para el calculo en tiempo real de sus escenas (Guerra el en planeta de
los Simios, la serie de Disney Amigo, Zafari, o la pelicula Allahyar and the Legend of
Markhor de 3dWorld Studios, producida integramente con el motor de videojuegos
Unreal Engine 4).

Por otra parte, en los titulos de videojuegos mas recientes cada vez es mas habitual
la inclusidn de partes de su historia que utilizan formulas narrativas lineales tipicas
del cine y la animacion 3D tradicional, como las secuencias cinematicas en las que
los personajes actlan independientemente del jugador desarrollando parte de la
historia, precisamente debido a la capacidad de los ultimos motores de juego de
reproducir, en tiempo real, escenas con gran realismo. Los personajes y escenarios
de uno y otro dmbito tienen ya la misma apariencia. El espectador continua la
experiencia de una pelicula tradicional en el videojuego, sin cambios aparentes.
Actualmente es dificil distinguir un anuncio realizado para televisidn de una pelicula
de animacidn incluida en un videojuego. La convergencia tecnoldgica proporciona
nuevas férmulas artisticas y narrativas, también de caradcter mixto, que abren
nuevas posibilidades. Se puede considerar que el dambito de la animacién y el ambito
del videojuego ya no se abordan como dos campos independientes, como lo fueron
en su dia, sino uno solo con variaciones especificas dentro de cada caso.

Por ello este grado combina los dos campos, siguiendo la tendencia unificadora de
la industria. Los estudiantes de esta titulacidon se formardn en los métodos de
creacién de contenidos digitales desde el conocimiento de su aplicabilidad en uno
u otro caso, pero siendo conscientes de la validez de buena parte de sus
competencias para la aplicacién en ambos entornos, y en muchos casos buscando,
precisamente, esa doble capacidad.

Este grado dotara a sus egresados de una formacidn completa, generalista y
multidisciplinar, que permita conocer en profundidad todo este proceso de
desarrollo, y en consecuencia poder abordar desde su concepcién hasta su
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implementacion final y comercializacién cualquier proyecto de creacién digital en
los campos de la animacion y los videojuegos. Su educacidn en las facetas artistica,
narrativa, técnica y de produccién, les permitira expandir sus capacidades y talento
en cualquiera de esas lineas, a la vez que les dotard de un lenguaje comun para
relacionarse con especialistas de estos sectores, para desarrollar la actividad
profesional tanto como miembros de un equipo de trabajo como en una faceta de
tipo emprendedor, impulsando nuevos proyectos empresariales de este sector.

2.1.1. Experiencias anteriores

El titulo que se propone no existe en la Universidade da Coruiia. No obstante, esta
universidad posee cierta tradicion en la imparticién de ensefianzas de este ambito.
En el afio 1998 se implantd el Master en Creacidn y Comunicacidn Digital, titulo
propio de esta institucion que fue pionero en nuestro pais en la formaciéon en
contenidos digitales, incluida la animacion. Este programa de postgrado se repitid
durante 13 ediciones. De sus estudiantes salieron profesionales que nutrieron las
plantillas de las primeras empresas espafiolas para producir largometrajes de
animacién, como Dygra Films o Bren Entertaiment, empresas con las que la
universidad colaboré en titulos como “El bosque animado”, primera pelicula
europea de animacion 3D o “El suefio de una noche de San Juan”.

En el afo 2003 se fundé la Facultad de Ciencias de la Comunicacién, impartiendo el
segundo ciclo de la Licenciatura en Comunicacién Audiovisual, que pasaria a
convertirse en grado en 2009. En ambos casos, el disefio de la titulacidn se realizé
con un claro enfoque hacia los contenidos digitales, entre los cuales la animacién y
los videojuegos ocupan un lugar sefialado, por lo que este titulo cuenta con un
numero significativo de asignaturas relacionadas con estos ambitos. Esta
caracteristica del titulo, impartido en este centro, supone el factor diferencial
respecto de otras titulaciones con igual denominacion impartidas en la comunidad
auténoma.

Existen en la UDC otros grados afines al titulo que se propone. Ademas del citado
Grado en Comunicacién Audiovisual, la universidad oferta el Grado en Ingenieria
Informatica, o el Grado en Ingenieria Disefio Industrial, con algunas materias
similares al Grado en Creacién Digital, Animacién y Videojuegos. La mayoria de
dichas materias son de formacién basica, necesarias para garantizar una ensefanza
solida desde la base, pero con un enfoque diferenciado y aplicado a cada uno de los
ambitos especificos del titulo al que pertenecen.

Por lo que respecta a titulaciones de master, la UDC ofrece a partir del curso 2018-
2019 un Master en Disefio, Desarrollo y Comercializacién de Videojuegos a impartir
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en la Escuela Politécnica Superior del Campus Industrial de Ferrol. Este master
complementa al Grado en Creacion Digital, Animacion y Videojuegos, permitiendo
a los egresados de este grado especializar su formacién en el ambito de los
videojuegos.

La experiencia en la imparticion de estas ensefianzas, unida a la existencia de grupos
de investigacion que desarrollan proyectos de visualizacion interactiva, animacion,
simulacién, uso de entornos de videojuego y mundos virtuales, hacen que se
disponga en esta universidad del profesorado adecuado para la imparticién de este
grado.

2.1.2 Datos y estudios acerca de la demanda potencial del Titulo y su interés
para la sociedad

En abril de 2016 se publico el estudio Empleos del Futuro en el Sector Audiovisual,
elaborado por Price Waterhouse Coopers y la Fundacion Atresmedia. Este estudio
tratd de identificar, a partir de entrevistas con mas de 100 directivos de recursos
humanos de empresas del sector audiovisual, los nuevos tipos de empleo que se
generaran en los proximos afios en el sector audiovisual, ademas de las habilidades
que dichos empleos van a requerir.

De entre las multiples conclusiones incluidas en este estudio, y de entre las referidas
al ambito de la animacidn y los videojuegos, se pueden destacar las siguientes:

Los subsectores dentro del ambito audiovisual con nucleo de negocios
tecnolégico, y en particular los videojuegos y la animacién 3D, son los que
presentaran un mayor potencial de generacién de empleo.

- Estos empleos seran generados principalmente por compaiiias de caracter
tecnolégico que dardn servicio a las empresas tradicionales.

- Se demandaran fundamentalmente perfiles especialistas, pero capaces de
actuar con polivalencia y en continuo reciclaje.

- Los principales conocimientos generalistas que deberdn tener los empleados
del futuro seran principalmente los del ambito tecnoldgico, seguidos del
marketing y las matematicas. La adquisicion de dichos conocimientos sera
responsabilidad de las universidades y de las compaifiias.
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cQué subsectores del sector de medios de comunicaciéon generaran mas empleo er
el ambito audiovisual?

Animaciony 3D [EEFTES

Videojuegos

Redes de contenidos y
comercializaciéon
Multimedia

Desarrollo

Plataformas de venta
programatica

Teleco.

& Tecnolégicas

SEOy SEM
Television 55%
Agencias de
disenio grafico 43%
Agencias publicidad 42%
Cine TR 3%
Radio E——
Agencias noticias 12%
Exteriores 11%
Prensa [ ax B

Il Decrecera WMl Se Mantendra Crecera
Empleos del futuro en el sector audiovisual
Fundacién PwC y Fundacion Atresmedia

a. Elsector de la animacion en Espaiia

La animacidén espaiola es en la actualidad uno de los sectores audiovisuales con
mayor proyeccion internacional, con mejores estimaciones de crecimiento para los
proximos afios y altos ratios de exportacion. Esta industria desarrolla y posiciona en
el mercado mundial contenidos de una calidad excepcional, gracias al uso de ideas
y conceptos globales que le permite cosechar éxitos en los cinco continentes.

Los ingresos anuales del sector de la animacién se han triplicado en la ultima
década, y se prevé que esta tendencia continde en el futuro. La animacién también
destaca dentro del sector audiovisual espafiol por su alto ratio de exportacién, su
elevada aplicacién de las nuevas tecnologias y por la generaciéon de actividad
indirecta en otras industrias.

Por otro lado, multiples producciones de animacion espafiolas han sido vendidas en
mas de 170 paises y han cosechado premios en todo el mundo, contribuyendo asi a
la construccién de la marca Espaia.

En octubre de 2017, con motivo de la celebracion de la 3DWire 2017, la Federacion
Espanola de Asociaciones de Productoras de Animacion (DIBOOS), presentd los
principales datos de la industria de la animacion en nuestro pais.

e Facturacién. Las 250 empresas espafiolas dedicadas a la animacién facturan
510 millones de euros. Se prevé que en el aino 2020 se superaran los mil
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millones de euros de facturaciéon en el sector.

e Empleo. Actualmente la industria de la animacién en Espaia genera 6.675
empleos directos y 26.000 indirectos.

e Mercados. El 60% de las empresas espafiolas de animacidon vende sus
contenidos a mercados internacionales. Principalmente a Europa vy
Latinoamérica.

e Formatos. En los ultimos 6 afos se han producido 40 largometrajes y 147
cortos de animacion. Sin embargo, el formato mas abundante en la industria
espafiola, a pesar de las dificultades de financiacion, son las series. De media
se producen 13 series de animacién al afio en Espafia.

Los datos anteriores hacen referencia al impacto directo que genera la industria de
la animacion, considerando las empresas que forman parte de la cadena de valor
de la misma, es decir, aquellas que producen y distribuyen cualquier tipo de
contenido de animacidn: largometrajes, cortometrajes, series, webseries,
documentales y otros, destinados a la TV, cine u otros medios.

No obstante, el alcance de esta industria es muy superior si tenemos en cuenta la
repercusion indirecta de las empresas de animacién en otros sectores adyacentes,
que ofrecen o perciben servicios y productos de esta industria; esto es, que aplican
técnicas y herramientas de animacion o utilizan la propiedad intelectual de los
contenidos y marcas para generar negocio.

Entre ellos se encuentran el propio sector audiovisual (efectos visuales),
videojuegos, editorial, aplicaciones, publicidad, formacién, investigacion vy
desarrollo, juguetes, licensing y otros servicios empresariales.

Las empresas de animacion se distribuyen en la geografia nacional en las principales
ciudades espafolas. Un 27% de ellas estan localizadas en Barcelona y un 24% en
Madrid, seguidas de Andalucia (14%), la Comunidad Valenciana (9,5%) y el Pais
Vasco (8,5%). Destaca también Galicia, que concentra el 7% de las empresas.

b. El sector de los videojuegos en Espaiia

El desarrollo del sector de los videojuegos en nuestro pais se ha producido
fundamentalmente en las dos ultimas décadas. Basta senalar que el 80% de las
empresas activas de este sector en Espafia no existian hace 10 afios y que en los
ultimos 5 afios se constituyeron el 52% de las empresas que operan actualmente.

La Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI) publicd en enero de 2018 un informe
sobre la situacion del sector. Las principales conclusiones de impacto econémico

gue se extraen del mismo son las siguientes:

e El sector del videojuego en Espafia puede ser considerado como una
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“industria naciente”. Esto es, un sector de pequefio tamafio y desarrollo en
el presente, pero con una enorme potencialidad de futuro. De hecho, el
Bureau of Labor Statistics de Estados Unidos, en sus proyecciones a 2024
sobre los sectores de mas alto crecimiento en output y empleo, lo situa en
primer lugar.

e Este dmbito es un generador de trabajos de alta cualificacidén en el agregado
sectorial de las tecnologias de la informacion y comunicacién. En un trabajo
reciente de E. Moretti “The New Geography of Jobs” se argumenta vy
cuantifica el multiplicador de empleo en este tipo de trabajos a un valor
entre 5y 7. Téngase en cuenta que los multiplicadores de empleo sectorial
se sitlan en una franja entre el 1,2 y el 3.

e La facturacion o produccién efectiva del sector es de 1.177 millones de
euros. Su valor anadido 503 millones de euros y su empleo directo es de
8.790 personas.

e El tamafio relativo de este sector se aprecia en las siguientes cifras: en
términos de produccidn es equivalente al 14,3% del sector de edicidn; al
9,6% del sector de produccién audiovisual (cine, video, tv, musica); al 3,8%
del sector de la programacion y tratamiento de datos y al 3,2% del sector de
las telecomunicaciones. Equivale también al 0,11 del PIB de Espafia en 2016.

e Para tener una referencia del potencial de desarrollo futuro del sector, se
han comparado las cifras con las del sector de videojuegos de Estados
Unidos, que es el mas desarrollado del mundo. Para el mismo afo 2016,
resulta que los 1.177 millones de euros en la produccion del sector espaiiol
son un 5,7% de la produccién de los videojuegos en Estados Unidos (su
produccién totaliza 24.500 millones de ddlares). El empleo del sector en
Espafia equivale a un 13,4 del empleo equivalente en el sector de Estados
Unidos. El multiplicador del empleo del sector espafiol es de 2,6 en el caso
americano es de 3,4. Y la facturacién por empleo en el sector espafol es de
133.908 euros; en el sector de Estados Unidos es de 373.043 délares. Hay
un recorrido amplio, pues, para el desarrollo de este campo en Espana.

Con respecto a los usuarios y segun datos de ISFE (Federacién Europea de Software
Interactivo), en Espafia ya hay 15 millones de usuarios de videojuegos, un 42% del
total de la poblacion. Esta cifra posiciona a nuestro pais entre las cuatro plazas
europeas con mayor nimero de usuarios, junto a Francia (62%), Alemania (52%) y
Reino Unido (40%). Los gamers espafioles dedican una media de 6,2 horas
semanales a jugar con videojuegos.

En linea con el crecimiento de la facturacién, la demanda de empleo en el sector del
videojuego no ha dejado de crecer. Este incremento no afecta solo a la figura del
desarrollador, existe un amplio abanico de posibilidades y se trata de un negocio
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que requiere de perfiles diversos. Segun datos extraidos del Libro Blanco del
Desarrollo Espafiol de Videojuegos, el empleo de este sector crecié en 2016 un 32%
respecto al afio anterior, y un 20% en 2017, lo que se traduce en 5.440
profesionales. Si ademas se tienen en cuenta los puestos generados de forma
indirecta, la cifra asciende a 7.800 empleados.

Las previsiones de evolucién del empleo resultan positivas, y nos llevan a estimar
un crecimiento con una tasa compuesta anual (CAGR 2016-2020) del 20,37 %, hasta
llegar a los 11.420 empleos directos en 2020. Los profesionales del sector cuentan
en su mayoria con estudios medios o superiores (90% del total, de los cuales mas
de un 60% disponen de una licenciatura o posgrado). Todo esto proporciona un
paisaje laboral vivo, generando puestos de trabajo de calidad asumidos por
profesionales de alta cualificacion técnica.

Actualmente existen en Espana 450 empresas y estudios legalmente constituidos.
Ademas, se han identificado alrededor de 130 estudios a la espera de constituirse
como entidad legal, pero con proyectos ya en desarrollo. El sector del videojuego
en Espana es un tejido empresarial polarizado y compuesto por una amplia base de
microempresas (68%), pequefias empresas (22%) y escasos ejemplos con una
capacidad grande o de medio tamaio (el 10%). El 47 % de los estudios espafioles
emplea a menos de 5 empleados, y el 87 % factura menos de 2 millones de euros.

En cuanto a perfiles profesionales concretos, principalmente se trabaja en cuatro
areas: produccion, programacion, diseiio y arte. Estos son los pilares de la industria,
pero al mismo tiempo se empiezan a demandar perfiles que antes apenas parecian
necesarios en este sector, como los expertos en relaciones publicas, marketing y
community managers.

En concreto, estos son algunos de los perfiles mas demandados:

- Game Developer: Esta involucrado en todas las fases del proyecto (produccién,
disefio, programacién, audio, etcétera). Normalmente, es imprescindible
contar con varios anos de experiencia.

- Game Designer: Plantea el mundo del juego con todos sus elementos, sus
retos y recompensas, el flujo de sucesos y el desarrollo interactivo de la historia
y la experiencia de juego.

‘Programador: Es experto en cdodigos y lenguajes informaticos. Crea la
estructura técnica, la interfaz y hace que los personajes interactuen.

- Animador: Se encarga de crear los movimientos y acciones de los personajes
y los objetos, y de transformarlas en ciclos para que éstas sean operativas. Su
trabajo es similar al que se realiza en la industria del cine.

Dibujantes y artistas: Con un perfil de indole humanistas, disefian los
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escenarios y los personajes. También ha surgido la figura del technical artist,
gue conoce el hardware sobre el que se construye el contenido.

- Desarrollador de 'apps': Domina las diferentes posibilidades que ofrecen los
dispositivos moviles para ponerlos al servicio del desarrollo del negocio.

- Diseflador de monetizacién: Dentro del mundo de las apps es el encargado de
crear la estrategia del juego para enganchar al usuario y asi determinar en qué
momento este juego resulta rentable.

- Expertos en realidad virtual: La implantacion de las tecnologias inmersivas es
una de las ultimas tendencias. Estos especialistas deben tener conocimientos
de arte, disefio, programacién y dominar el nuevo medio en el que se desarrolla
el videojuego.

- Disefiador UX: planea como va a ser la experiencia del usuario. Se trata de un
perfil mixto que debe dominar aspectos matematicos y psicoldgicos.

- Analista de datos: estudia la informacidn generada por cada usuario para crear
predicciones de consumo y del éxito del juego en el mercado.

Los datos anteriores ponen de manifiesto que la industria de la creacidn digital, en
especial la relacionada con la animacidn 3D y los videojuegos demandard de manera
clara profesionales especializados en los préximos afios.

2.2 Descripcion de los procedimientos de consulta internos y
externos utilizados para la elaboracion del plan de estudios

2.2.1. Referentes externos a la universidad proponente que avalen la
adecuacion de la propuesta a criterios nacionales o internacionales para
titulos de similares caracteristicas académicas

Para el desarrollo de esta propuesta se han analizado programas formativos de
caracteristicas similares a los que se estan llevando a cabo en los Ultimos afios, tanto
en nuestro pais como en el exterior, como Estados Unidos o el Reino Unido, donde
se ha apostado abiertamente por el desarrollo de programas formativos para
incorporar talento a las empresas que componen la cadena de valor en este sector.

Entre los titulos relevantes a nivel internacional que han sido analizados para llevar
a cabo esta propuesta, se encuentran los siguientes:
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Titulo Institucion Pais URL
— . Vi

3D Anlma.tlon Visual - Effects Vancouver Film School Canada http://vfs.edu
Game Design
AA and MA Animation & Visual . . Estados
Effects Degree Academy of Arts University Unidos www.academyart.edu
AA and MA G Devel t Estad

an ame Developmen Academy of Arts University > .a o8 www.academyart.edu
Degree Unidos
Animateur de personnage 3D Gobelins Francia www.gobelins-school.com

R Uni it f  Californi Estad
Animation M.F.A. (Un(l:\ll_ir)SI y o atifornia Usniadooss www.ucla.edu
Artisan de I'image animée Ecole George Méliés Francia www.ecolegeorgesmelies.fr
Artisan du jeu video Ecole George Méliés Francia www.ecolegeorgesmelies.fr
B.F.A. and M.A. in animation Sava.mnah College of Art and Est.ados www.scad.edu

Design Unidos

g.eﬁ;.igc:mputer Animation Art and Bournemouth University Reino Unido | www.bournemouth.ac.uk
B.A

. . . Computer Bournemouth University Reino Unido | www.bournemouth.ac.uk
AnimationTechnical Arts
BSc Game Design Bournemouth University Reino Unido | www.bournemouth.ac.uk
B.F.A. and M.A. in interactive | Savannah College of Art and | Estados

. . ) www.scad.edu
design and game development Design Unidos
B.E.A. . Program in Character CalArts Est?dos httos://calarts.edu
Animation Unidos
Bachelor of Fine Arts degree in . Estados

S I & ! School of Visual Arts (SVA) . www.sva.edu
Animation Unidos
Bachel f Fine Arts d i . Estad

achelor of Fine Arts degree In School of Visual Arts (SVA) S.a o8 www.sva.edu

Computer Art Unidos
Bachelor’'s Degree Program in . . . . .

. . g g ! Via University College Dinamarca https://en.via.dk
Animation
Ch?racter . anlr.natlon and Gobelins Francia www.gobelins-school.com
animated filmmaking
Cinéma d’animation 3D & effets | Ecole Superieure des . -

s - - L Francia www.esma-artistiqgue.com
Spéciaux numeriques metiers artistiques
Computer animation B.F.A. ng,lmg College of Art and Est.ados www.ringling.edu

Design Unidos

Formation en infographie 2D / 3D | Ecole Emile Cohl Francia www.cohl.fr
Formation en jeu video Ecole Emile Cohl Francia www.cohl.fr
Honours Bachelor of Game Design | Sheridan College Canada www.sheridancollege.ca

En los ultimos cinco afios en Espafia, también se ha asistido a un importante

incremento en la oferta formativa publica y privada relacionada con la animacién y

los videojuegos. Barcelona y Madrid lideran la oferta de formacién para convertirse

en un profesional de la creacién digital, la animacién y los videojuegos.

En Espafia, los centros que ofrecen formacion relacionada con la creacién digital, la

animacién vy los videojuegos son:

e 14 universidades publicas

e 8 universidades privadas

e 7 centros adscritos a una universidad
e 20 escuelas privadas

Los principales programas que se estan ofreciendo son:
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e 24 grados oficiales (en instituciones publicas o privadas)
e 39 masteres (propios y universitarios)
e 62 ciclos formativos de grado superior
e 50 cursos (de menos de 1 aino)

Para cubrir la demanda formativa en los ambitos de la creacidn digital, la animacién

y los videojuegos, el sistema universitario espafiol cuenta todavia con distintos tipos

de titulaciones, que toman con frecuencia la forma de titulos propios, siendo

relativamente escasas las titulaciones de grado y los masteres universitarios

oficiales

A continuacidn, se presenta una relacién de los 24 grados oficiales recogidos en el
Registro de Universidades, Centros y Titulos (RUCT) del Ministerio de Educacién. De
cada titulo se recoge la siguiente informacién: denominacidn, la universidad en la
que se imparte, duracidn (en afos y ECTS) la modalidad y el idioma de imparticidn
y el n2 de plazas que ofrece.

Publica / | Duracién
Titulo Universidad ECTS Idioma Modalidad | Plazas
Privada | (afios)
Grado en Disefio Visual de Universidad Camilo | Privada
. 4 24 Castell [ ial
Contenidos Digitales José Cela (UTAD) O | Castellano |Presencial) 60
— — - - pabl
Grado F:Ie Creauon Artistica Universidad de Ublica 3 180 | castellano | Presencial| 80
para Videojuegos Barcelona (ENTI)
Universidad Camilo | Privada Castellano
Grado en Animacid \ 4 | 240 ano1p ial| 100
rado en Animacién José Cela (UTAD) Inglés resencia
i i Privada
Grado en Animacion Unlversm'lad Europea W 4 240 | Castellano |Presencial| ND
de Madrid
i i . Privada
Grado en Animacién Un|v¢?r5|dad Ramon 4 240 CasteII?no, Presencial| 90
Ramoén Llul (Lasalle) Inglés
.. Uni idad Camil Privada
Grado en Artes Digitales ”'Ye“' 2 amtio 3 180 CaSte"?no’ Presencial| ND
José Cela Inglés
- - - pabl
G'ra'do en antemdos Universidad de Ublica 4 240 | Castellano | presencial| ND
Digitales Interactivos Barcelona (ENTI)
Grado en Creacién vy | Universidad Europea | Privada .
R . . 4 240 | Castell P Il ND
Desarrollo de Videojuegos de Madrid asteflano | Fresenda
— - - - Privad
Grado” en (.Ireac.lon y UnIVfarSI.dad Francisco rivaca 4 240 | Castellano |Presencial| 50
Narracion de Videojuegos de Vitoria
Universidad Publica
\C;"il’;g;).u:nosDesarrollo de Complutense de 4 240 | Castellano |Presencial| 50
jueg Madrid
Grado en Disefio de Universidad Camilo | Privada
. , 4 240 | Castell P ial| ND
Productos Interactivos José Cela (UTAD) asteflano | rresencia
—— - . Privad
G.rado. en Disefio de Unlversu.iad Europea rivada 4 240 | Castellano | presencial| ND
Videojuegos de Madrid
Grado en Disefio Universidad Camilo | Privada
. . 4 240 | Castell P ial| 90
Multimedia y Grafico José Cela (ESNE) asteflano jrresencia
—— — - - Privad
G.ra.doen Disefioy Creacién | Universitat Oberta de | Privada 3 180 Castellajno, Ondine | ND
Digital Catalunya Cataldn
" . . Pdblica Castellano,
Grado en .DISE.I’IO y Unlversildad Jaume | de 4 240 | valenciano, |presencial| 60
Desarrollo de Videojuegos Castelléon Inglés
Grado en Disefio y | Universidad Politécnica Piblica CaSte",ano’ )
. . 4 240 | Cataldne |Presencial| 70
Desarrollo de Videojuegos de Catalunya (CITM) Inglés
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Grado en Disefio y | Universidad Rey Juan | Publica 4 240 | castellano |presencial| ND
Desarrollo de Videojuegos Carlos
Grad Disefi . . Privada X .
rado . en . |se_no ¥ Universidad San Jorge 4 240 CaSte"?no Presencial| 50
Desarrollo de Videojuegos Inglés
isef Publica
S;i:(r)rOIIOEZE Vizssjrzjc;gosy Universitat de Girona 4 240 Catalan |Presencial| 40
- . . Publica Castellano
Grado en Disefio vy | Universidad Pompeu ! )

L. ; . 4 240 | Catald P I| 55
Produccidén de Videojuegos Fabra Tnagla;ér;e resenca
Grado en Disefio, Universidad Politécnica Piblica 3 180 Cé::::;annz, presencial| 40
Animacion y Arte Digital de Catalunya (CITM) Inglés
Grado en Ingenieria Universidad Ramén Privada 4 240 Cals:elll’}asno, presencial| ND
Multimedia - Videojuegos Ramon Llul (Lasalle) gres

Cataldn
. . NS Pudblica Castellano,
Grado en Multimedia ’lij(\:/etrs:dad POCI;;_T\;mca 4 240 | Catalane |Presencial| 40
e Catalunya ( ) Inglés
Graduado en Disefio y | Universidad Camilo | Privada )
4 24 Castell P I 1
Desarrollo de Videojuegos José Cela (ESNE) 0 | Castellano |Presencial) 150

Como se muestra en la tabla, resulta relevante la presencia mayoritaria de este tipo
de contenidos en grados pertenecientes a universidades privadas, asi como la total
concentracion de los centros que imparten estos titulos en la zona oriental del
estado, con una destacada polarizacién sobre las dos grandes ciudades: Madrid,
Barcelona, y una ausencia notable de oferta en el noroeste espafiol.

En el Sistema Universitario Gallego no existe ninguna titulacién de grado
relacionada con los ambitos mencionados. Esto, unido al crecimiento actual y futuro
del empleo en este sector, pone de manifiesto la gran oportunidad que supone
ofertar un Grado en Creacidn Digital, Animacion y Videojuegos en la UDC, para dar
respuesta a las necesidades de contratacion especializada del sector.

2.2.2 Descripcion de los procedimientos de consulta internos utilizados para
la elaboracion del titulo

El procedimiento seguido para la elaboracién de este titulo de grado se ajusta a las
normas y recomendaciones establecidas por la Universidade da Corufia. En ese
sentido, se ha seguido la “Normativa pola que se reqgulan as ensinanzas oficiais de
grao e mestrado universitario na UDC” aprobada polo Consello de Goberno el 27 de
junio de 2012 Modificada por el Consello de Goberno del 19 de decembro de 2013
y del 29 de septiembre de 2015:

https://www.udc.es/export/sites/udc/normativa/ galeria down/titulos/nor

mativa grao mestrado.pdf

Asi como los plazos y procedimientos para la elaboracidon descritos en el “Calendario
y procedimiento para solicitar, elaborar y aprobar titulos de mdster universitario
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para el curso 2019/20” aprobados el 28 de noviembre de 2017 por el Consejo de
Gobierno de la Universidade da Corufa:

https://www.udc.es/export/sites/udc/ galeria down/ensino/graos/propostasmo
d201920/Calendario grao mestrado 2019-20.pdf

Este titulo se plantea en el seno del Campus Innova de la Universidade da Coruia a
través de su convenio con la Conselleria de Cultura, Educaciéon y Ordenacion
Universitaria de la Xunta de Galicia, que permite la propuesta de nuevos titulos
singulares en la Comunidad de Galicia, como el Grado en Creacion Digital,
Animacion y Videojuegos. Debido a las caracteristicas del titulo propuesto y de su
relacion con dicho campus, se busca la participacién de diferentes areas y centros
en su definicidn e imparticion, siendo de aplicacién la “Modificacion del articulo 159
de la normativa pola que se regulan as ensinanzas oficiais de grao e mestrado
universitario na UDC” aprobada por el Consejo de Gobierno de la UDC el 23 de
febrero de 2017, que incluye en el apartado 4, la disposicion de que, una vez
decidido el centro que se encargard de la gestién administrativa del titulo, la
composicidon de la comision redactora para elaborar la memoria de verificacién
debe incluir:

a. El titular de la Vicerrectoria con competencias en materia de titulo o la persona
en la que delegue, que la presidird. En este caso, se delega en la directora del
Campus Innova que preside la comision.

b. El Decano/a o Director/a del centro encargado de la gestién administrativa del
titulo o la persona en la que delegue. En este caso, es el decano de la Facultad
de Ciencias de la Comunicacién, responsable de la gestién administrativa del
grado.

c. El Secretario del centro encargado de la gestidon administrativa del titulo. En
este caso, la secretaria de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion.

d. Dos representantes del estudiantado que formen parte de la Comisién del Plan
de Estudios delegada por el Consejo de Gobierno.

e. Un representante del Personal de Administracion y Servicios destinado en el
centro encargado de la gestiéon administrativa del titulo.

Los miembros restantes de la comision son nombrados entre el Personal Docente e
Investigador, considerando su pertenencia a las dreas de conocimiento y centros
relacionados con el caracter especifico del titulo. Por ese motivo, se seleccionaron
representantes de areas con docencia relacionada de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacién, asi como un representante de la Facultad de Informatica y una
representante de la Facultad de Economia y Empresa.

CSV: 314675956540995523177025 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)



https://www.udc.es/export/sites/udc/_galeria_down/ensino/graos/propostasmod201920/Calendario_grao_mestrado_2019-20.pdf

https://www.udc.es/export/sites/udc/_galeria_down/ensino/graos/propostasmod201920/Calendario_grao_mestrado_2019-20.pdf



También pueden formar parte de la comisidon personas pertenecientes a sectores
profesionales o institucionales que tengan relacion con el titulo, por lo que se
incluyd entre los miembros al Director del Congreso Internacional de Animacién,
VFX y Nuevos Media “Mundos Digitales”.

Todos los miembros de esta comisidn redactora del plan de estudio de este titulo
son nombrados por el Rector de la Universidad.

La composicion de la comisidn fue la siguiente:
Presidente: Presidenta del Campus Innova

Decano / coordinador del grado: Decano de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacion

Secretaria: La secretaria de la Facultad de Ciencias de la Comunicacidn
Vocales: Ocho miembros del PDI de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion.
Un representante de la Facultad de Informatica.

Un representante de la Facultad de Economia y Empresa.

Un miembro del PAS de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion.

Dos representantes del estudiantado.

Un miembro destacado del sector profesional.

Los diferentes componentes portaron la voz de cada uno de sus grupos de interés,
dentro de los que se formaron a su vez grupos de trabajo.

Tras su constitucion, la comisidn comenzd sus trabajos, con frecuentes reuniones
entre sus miembros, tanto en grupos de trabajo parciales como en reuniones
plenarias durante cuatro sesiones para las tomas de acuerdos.

Paralelamente, los avances en el plan de estudios fueron sometidos a consulta a los
asesores externos que se detallan en el punto siguiente, incorporando sus
sugerencias.

2.2.3 Descripcion de los procedimientos de consulta externos utilizados para
la elaboracion del titulo

Para la asesoria externa en el disefio del titulo que nos ocupa, se contacté con una
serie de asesores externos, compuesto por empresarios, profesionales vy
asociaciones del ramo:
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D. David Caeiro Cebridn: FX Supervisor en Weta Digital, donde ha desarrollado
su labor en producciones como “Guerra en el Planeta de los Simios”, “El Hobbit”,
“Los Vengadores”, “lIron Man” o “Avatar”. Previamente trabajo en Pixar en
producciones como “Shrek 2” o “Madagascar”.

D. Larry Vizoso: Senior Pipeline Developer en BlueBolt (Londres), donde ha
trabajado como CGI Artist en efectos visuales de mas de 70 proyectos.
Previamente ha desarrollado su labor profesional en empresas como el Ranchito
para proyectos como “Lo imposible” en RedVision para varios proyectos de la
BBC o en empresas de la industria de los videojuegos como Elite3D o Enne.

D. Jaime Bescansa Gascon: Profesional con mas de 20 afios de experiencia en
produccidn, tanto de cine y series de animacién como de videojuegos. Ha sido
Director Técnico de proyectos como “Donkey Xote”, “Gisaku”, “Pérez 1”, “Pérez
II” y “El Cid. La leyenda”. Posteriormente ejerci6 como Supervisor del
Departamento de 3D de Zinkia Entertainment para la serie ganadora del premio
Bafta “Pocoyo”. Actualmente estd trabajando en el proyecto “Cleo y Cuquin”,
para la productora Netflix.

D. José Alberto Garcia Taracido: Profesional con una larga trayectoria en el
ambito de la direccion artistica, especialmente en los campos del cine, la
animacién 3D vy los videojuegos. Disefiador de personajes y escenarios para
peliculas de animacion como “El Bosque Animado” ganadora de dos premios
Goya (2002) o “El Suefio de una noche de San Juan”, premiada con el Goya 2006
a la mejor pelicula de animacién. Director de Arte en videojuegos como “Bicho”,
galardonado con el premio nacional de diseifio (LAUS). Su trabajo fue también
merecedor en 2002 del premio Chano Pifeiro a la mejor Direccidn Artistica.

D. Juan Manuel Rodriguez Nouche. Director Tecnolégico y de Produccion para
Dygrafilms, productora de cine de animacidn y multimedia, donde ademas de
disefar y desarrollar el pipeline de la compaiiia ha realizado largometrajes CGl
como “El Bosque Animado” (primer largometraje de animacion en 3D realizado
en Europa, con dos premios GOYA), por el que recibié el galardén Chano Pineiro
2002 a la mejor direccién de produccién, o “El Suefio de una Noche de San Juan”
(premio GOYA 2006), ademds de varios cortometrajes (una nominacién al
premio GOYA con “El cumpleafios de la Infanta”), spots de TV y aplicaciones
interactivas.

D. Gilberto Sanchez Garcia: Productor en Saber Interactive, compaiiia
multinacional de desarrollo de videojuegos (Halo, Timeshift, NBA Playgrounds).
Previamente ejercid6 de Director Editorial de Virtual Toys y miembro de la
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directiva de DEV Asociacién Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras
de Videojuegos y Software de Entretenimiento. Anteriormente ocupo el cargo
de Director Editorial en Anaya Interactiva (GRUPO ANAYA). En la actualidad
participa en el desarrollo de FEVeS, Federacién de Espafiola de Videojuegos y
eSport, ademas de ser ponente y tutor en diferentes masters y conferencias
sobre marketing, gestién y produccién de interactivos, videojuegos y nuevos
medios. También coordina el area de "gaming" de eNEM - Plataforma
Tecnolégica Espafiola de tecnologias para la Seguridad y Confianza de AMETIC.

D. Fernando Prieto Prado: Socio y productor ejecutivo en estudio desarrollador
de videojuegos Gato Salvaje S.L. Cofundador de la empresa Start Your Business
International Consulting (SYBIC), dedicada, entre otros servicios, al
asesoramiento legal y fiscal, la consultoria de negocio, la gestion de proyectos,
la direccidn artistica, la animacion 3D, los videojuegos o el community
management.

D. Juan Carlos Pena Babio: Licenciado en Comunicacién Audiovisual por la
Universidad Complutense de Madrid (1989), cuenta ademas con el titulo de
Master en Creacion y Comunicacion Digital de la Universidade da Coruia (1999).
Trabajé en Dygra Films (2000-2011), donde participé como Responsable de
Layout en el largometraje de animacidon "El Bosque Animado", Ayudante de
Direccién en el largometraje de animacidn "El Suefio de una Noche de San Juan",
Codirector del largometraje de animacion "Espiritu del Bosque" y Director de
Produccidn del largometraje de animacion "Holy Night". Actualmente es Director
de Produccién en la empresa de contenidos audiovisuales QatroGatos.

D. Angel Galindo Gonzalez: Ingeniero técnico de Disefio Industrial y de Productos
(Universidade da Corufia), licenciado en Comunicacién Audiovisual
(Universidade da Corufia) y master en Animacién 3D de personajes (U-tad).
Cuenta con 5 afios de experiencia en la industria de la animacidn. Trabajé como
Junior Setup & Rigging Artist y Junior Scene Compossing en llion, donde realizé
entre otras tareas la composicién de escenarios y animacién de multitudes.
Participd en la pelicula "Condorito" donde trabajé como Supervisor Scene
Composing. Actualmente es Supervisor Scene Composing en la empresa
Able&Baker.

D. Isabel Bértolo Edreira: Licenciada en Comunicacion Audiovisual (Universidade
da Corufia) y master en Animacion 3D (Primer Frame). Participd como 3D
Animator, Hair & Cloth en el cortometraje OA de la academia “PrimerFrame” y
posteriormente como CFX Artist en el teaser "The Impossible Journey" de
Producciones Cinematograficas, S.L. También trabajé como Character FX Artist
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en llion Animation Studios en la pelicula “Woder Park” y desde hace un afio se
encuentra trabajando en el departamento de Creature FX en Framestore
(Canada) y participando en las peliculas “Paddington 2”, “Mowgli” y “Christopher
Robin”.

D. Miguel Rio Bujia: Responsable de programacion del estudio de videojuegos
Gato Salvaje S.L. Desarrollador independiente de videojuegos para dispositivos
maviles. Tiene también experiencia como programador en el uso de tecnologias
de videojuegos, realidad virtual, realidad aumentada y simulacién en el Centro
de Innovacion y Servicios (CIS Galicia).

D. Victor Manuel Guerra Varela: Artista conceptual senior en la empresa de
videojuegos MercurySteam.

D. Juan Nieto Torres: Experto en comunicacion y marketing en Start Your
Business International Consulting (SYBIC). Especializado en consultorias para
proyectos a nivel de comunicacion y marketing. Tiene experiencia en el
asesoramiento de multiples proyectos de proyectos de videojuegos.

D. Victor Manuel Fernandez Peral. Disefiador de videojuegos y disefiador de
niveles en la empresa AxesInMotion S.L. Moderador y coordinador del programa
de radio “El Complejo Lambda”, especializado en videojuegos.

La comision de plan de estudios organizé una serie de reuniones y entrevistas con
las personas citadas, exponiéndoles el planteamiento y contenidos del plan de
estudios, para recabar sus opiniones en su ambito de experiencia. A raiz de sus
observaciones, se identificaron carencias y mejoras que fueron incorporadas al plan
de estudios, tales como:

- Incorporacion de asignaturas no previstas inicialmente

- Aumento o reduccién en la duracidn en créditos de algunas materias

- Cambios en los criterios de agrupacién de contenidos

- Introduccién de descriptores ausentes en las primeras versiones del plan
- Modificaciones en la organizacion temporal de las asignaturas

En general, las conversaciones con estos expertos permitieron alinear mejor los
contenidos ofertados, su intensificacién, duracidon y secuencia temporal con los
requerimientos del sector.

Entre los recursos documentales externos, se han tenido especialmente en cuenta
los siguientes:
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- El “Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos” en sus ediciones
2016 y 2017, elaborado por la Asociacion Espafiola de Empresas
Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de
Entretenimiento, (DEV),

- El “Libro Blanco del Sector de la Animacién en Espaiia” realizado en 2012
por Rooter para la Federacién Espafiola de Asociaciones de Productoras
de Animacion (Diboos)

- Elinforme “Empleos del Futuro del Sector Audiovisual” elaborados por la
Fundacidn Price Waterhouse Coopers y la Fundacién Atresmedia.

- El informe “Animation from Spain” editado en 2018 por el ICEX en
colaboracién con la Federacidn Espaiiola de Asociaciones de Productoras
de Animacion (Diboos)

- El estudio “El sector de los videojuegos en Espafia: Inpacto Econdmico y
escenarios fiscales”, publicada en 2018 por la Asociacién Espaiiola de
Videojuegos (AEVI)

2.3 Diferenciacion de titulos dentro de la misma universidad

Como se ha indicado en pdrrafos anteriores, la Universidad de A Corufia no cuenta
con titulos andlogos al grado que se propone, aunque si oferta alguno relacionado,
como el Grado en Comunicacién Audiovisual, que cuenta con asignaturas del
ambito con la creacién digital, la animacién y los videojuegos.

Sin embargo, el total de créditos de las asignaturas que componen el plan de
estudios de dicha titulacién que podrian considerarse similares a las del grado que
se propone, es inferior al 50%, y en general, presentan caracteristicas
diferenciadoras en su planteamiento, mds orientadas a los contenidos
audiovisuales, frente a la clara especificidad del campo concreto de los contenidos
digitales en animacién y videojuegos del grado que aqui se plantea. Estas dos
titulaciones resultan no obstante claramente complementarias, lo que podria
justificar en un futuro el disefio de un doble grado que englobase ambos estudios.

Al realizar un analisis pormenorizado de la coincidencia de contenidos entre el titulo
gue se propone y el Grado en Comunicacion Audiovisual de la UDC, se observan
similitudes en asignaturas que totalizan 48 ECTS de Formacidon Basica (de un total
de 60 ECTS), 60 ECTS de Materias Obligatorias (de un total de 147 ECTS) y 9 ECTS de
Materias Optativas (de un total de 72 ECTS). En términos globales se detectan
similitudes entre ambos titulos en 117 ECTS sobre un total de 300 ECTS ofertados,
lo que implica un grado de coincidencia del 39%, inferior al 50%.
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GRADO EN COMUNICACION AUDIOVISUAL

‘ GRADO EN CREACION DIGITAL, ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

MATERIA

Tecnologias de los
medios audiovisuales
y multimedia

Organizacion y
produccién
audiovisual y
multimedia

Escritura y expresion
oral

Estructura y politicas
de la comunicacién
audiovisual

Procesos de ideacion y
narrativa audiovisual

Teoria e Historia de los
medios audiovisuales

y nuevos soportes
multimedia

Analisis de los
discursos

audiovisuales y de sus
efectos sociales

Técnicas y procesos

creativos de
produccidn,
realizacion y

posproduccion

Disefio y Animacién

Sistema practicas

Trabajo Fin Grado

ASIGNATURA TIPO
Informética audiovisual Basica
Informética para la creacién de web y video | Basica
Fundamentos tecnoldgicos de los medios . .
audiovisuales Obligatoria
Herramientas de creacién multimedia Obligatoria
Multimedia sobre dispositivos méviles Optativa
Herramientas webs avanzadas Optativa
Empresa Basica
Organizacion y produccion audiovisual Obligatoria
Taller de creaciéon multimedia Optativa
Comunicacion oral y escrita Basica
Uso profesional del gallego Optativa

Optativa
Derecho Bésica
Sector audiovisual Obligatoria
Estudio de la audiencia Obligatoria
Comunicacién e industrias culturales Basica
Periodismo audiovisual Obligatoria
Formatos de television y nuevos medios Obligatoria
Ficcion audiovisual Obligatoria
Guion Obligatoria
Historia del cine y la animacién Basica
Historia de la radio, la television y la Basica
multimedia

Obligatoria
Estrategias de comunicacién multimedia Optativa
Analisis audiovisual Obligatoria
Comunicacion corporativa Obligatoria
Publicidad audiovisual Obligatoria
Disefio de produccién y direccion artistica Obligatoria
:?l:r:]?s:i?én de fotografia: camara e Obligatoria
Ambientacién sonora y musical Obligatoria
Audio Obligatoria
Realizacion audiovisual Obligatoria
Posproduccién digital Obligatoria
Publicaciones digitales Optativa

Basica

Expresion grafica

Disefio aplicado

Actuacion de personajes animados (no

Bésica
Obligatoria
Obligatoria
Obligatoria

Obligatoria

Optativa
Optativa
Optativa

ofertada) Optativa
Practicas Optativa
Trabajo Fin de Grado Obligatoria

Grado de coincidencia alto

Grado de coincidencia medio

MATERIA
Produccién de la
animacion y los

videojuegos

Arte y creacion para
videojuegos y animacion

Modelado y animacion

Tecnologia para la
creacion digital

Disefio y desarrollo de
videojuegos

Empresa

Derecho
Estudios Ingleses
Précticas en empresa

Trabajo Fin Grado

ASIGNATURA TIPO
Produccién de la animacién y el videojuego Bésica
Lenguaje y narrativa gréfico y audiovisual Bésica
Historia de la animacidn y los videojuegos Basica
Guion Bésica
Direccidn y realizacion Basica
Disefio de produccién para animacién y videojuego. Obligatoria

Disefio sonoro Obligatoria
Sector de la animacién y el videojuego Obligatoria
Publicos y jugadores Optativa
Promocidn y publicidad de animacién y videojuego. Optativa
Dibujo anatémico Basica
Dibujo de entornos y arte de concepto Basica
Arte digital y electrénico Optativa
Modelado 2 Obligatoria
Materiales e iluminacion Obligatoria
Animacion 2 Obligatoria
Animacion de personajes Obligatoria
Proyecto de animacion Obligatoria
Postproduccion 3D y efectos visuales Obligatoria
Modelado escultdrico Optativa
Técnicas avanzadas de render Optativa
Rigging facial Optativa
Shading Optativa
Interpretacion de personajes animados Optativa
Animacion 2D Optativa
Fundamentos de programacion Basica
Graficos por computador Basica
Programacion orientada a objetos Obligatoria
Programacion de videojuegos Obligatoria
Sonido Obligatoria
Dispositivos avanzados y captura de movimiento Optativa
Inteligencia artificial Optativa

Obligatoria

Disefio de videojuegos 2 Obligatoria
Desarrollo de videojuegos 1 Obligatoria
Desarrollo de videojuegos 2 Obligatoria
Desarrollo de personajes Obligatoria
Proyecto de videojuego Obligatoria
Videojuegos 2D Optativa
Juegos serios Optativa
Precios y distribucidn de animacién y videojuegos. Optativa
Empresa y emprendimiento Obligatoria
Marco legal de la animacion y los videojuegos Optativa
Obligatoria
Practicas en empresa Obligatoria
Trabajo Fin de Grado Obligatoria
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10.1Cronograma de implantacion del titulo
La implantacidn del grado se realizara de acuerdo con el siguiente calendario:
Curso de inicio: 2019/20

Primer curso: 2019/20

Segundo curso: 2020/21

Tercer curso: 2021/22

Cuarto curso: 2022/23
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4 ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES
4.1 Sistemas de informacidn previa a la matriculacion

Desde la UDC se han establecido, en los ultimos afos, acciones y herramientas
orientadas a hacer llegar informacion a los potenciales candidatos, tales como:

Paginas Web:

Se ha disefiado un amplio programa de orientacion e informacién que,
basicamente, coloca al estudiante en éptimas condiciones para conocer la UDCy la
carrera que quiere cursar. Un primer instrumento lo constituye la propia pagina web
de la UDC (www.udc.es); en ella figura informacién pormenorizada sobre la
estructura de la Universidad (Facultades, Escuelas, Departamentos, Institutos...),
Servicios a la Comunidad Universitaria (Bibliotecas, Documentacién y Archivo,
Centro de Lenguas, Aulas de Informdtica, Deportes, Ayudas y servicios al alumnado,
Reclamaciones, Valedor de la Comunidad Universitaria, Voluntariado, Cultura,
Tarjeta Universitaria...).

Igualmente, se creara la seccion web de la titulacién que recogera con detalle toda
la informacion concerniente al centro y al titulo (estructura institucional,
titulaciones, informacion para estudiantes, informacién para y sobre profesores,
Administracion del centro, Biblioteca, novedades, enlaces de interés, etc.).

La UDC cuenta con una pagina web especifica, orientada a la formacién; se trata del
Portal de Estudios. En él se justifica de manera sintética, el interés de los estudios
consultados, que se amplia brevemente, respondiendo a la pregunta éPor qué
estudiar la titulacién?, que refleja los objetivos del estudio, qué se aprende
(competencias), salidas profesionales y académicas, planificacidon de la ensefianza,
acciones para la movilidad del alumnado, orientacién, informacion y apoyo
académico. Uno de los apartados de dicho portal se refiere al proceso de accesoy
admision, en el cual se facilita la informacidn maés relevante sobre los tramites a
realizar y los plazos para los mismos.

La UDC dispone ademas del Servicio de Asesoramento e Promocién do Estudante -
SAPE (www.udc.es/sape) que reune y difunde toda la informacion de interés para
los estudiantes de la UDC o de estudiantes que piensen serlo (orientacion
preuniversitaria).
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Jornadas de Orientacion Universitaria y Profesional:

Anualmente, entre marzo y abril, la Universidade da Coruiia y el Ayuntamiento de
A Corufia vienen organizando unas jornadas abiertas a estudiantes de Bachillerato
y Formacion Profesional de la comarca coruiiesa para ayudarles en la eleccién de
los estudios que podran realizar. Estas jornadas se desarrollan durante varios dias,
agrupandose por estudios de caracteristicas similares. Por parte de la Universidade
da Coruiia participan tanto personal del Servicio de Asesoramiento y Promocién del
Estudiante (SAPE) como profesores de los diferentes Centros. Ademas, participan
orientadores laborales, profesionales, colegiados, etc. Se organizan mesas redondas
con charlas sobre las titulaciones y se ofrece material divulgativo de la oferta
académica de la Universidade da Corufia. El Grado en Creacién Digital, Animacién y
Videojuegos sera presentado en una de estas mesas aportando informacién
detallada sobre cuestiones como la organizacidén en créditos y la duracion de los
estudios, los aspectos cientificos y técnicos mas relevantes de las carreras, la
descripcidn de las areas de conocimiento y principales materias incluidas, el acceso
desde/para otras titulaciones, las salidas y experiencias profesionales, etc.

Jornadas de acogida:

La UDC realiza al inicio de cada curso académico, jornadas de acogida organizadas
por los Vicerrectorados con competencias en asuntos estudiantiles en todos los
centros universitarios. Estas jornadas tienen por objeto presentar a los/las
nuevos/as estudiantes las posibilidades, recursos y servicios que les ofrece la
Universidad. Adema3s, la UDC participa anualmente en Ferias y Exposiciones acerca
de la oferta docente de Universidades y Centros de Enseflanza Superior, tanto a
nivel gallego como nacional.

Canales de difusidn generalistas:

Son multiples y en diferentes formatos, con el fin de asegurar su acceso a todas
aquellas personas interesadas. Ademds de los puestos a disposicion por la
Universidade da Corufia, y por el centro en el que se imparte, se emplearan otros
vehiculos de informacion no institucionales, como es el uso de las redes sociales, o
el mailing a entidades profesionales, asociaciones y centros formativos con la
intencién de llegar a toda la poblacidon potencialmente interesada, al margen del
ambito estrictamente académico. Tal y como se viene realizando con los titulos
ofertados en la UDC hasta el momento, se proporcionara informacién mediante
diversos dipticos y carteles elaborados al efecto donde se recoge la informaciéon mas
relevante del grado, como perfil de ingreso recomendado, salidas profesionales,
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listado de asignaturas y profesorado responsable, fechas clave de preinscripcién y
matricula y datos de contacto del/la Coordinador/a. Este material sera editado para
su uso electrénico y formato papel, con el fin de poder utilizarlo en todas las
posibilidades de difusién que se recogen a continuaciéon

Otros Medios:

La UDC viene realizando en los ultimos afios distintas promociones de sus
titulaciones: anuncios en prensa nacional, cufias en cadenas de radio, y en encartes
en la prensa regional. Finalmente, para conseguir calidad en los estudios y procurar
gue los mejores alumnos se matriculen en esta Universidad, se realiza en el mes de
enero un acto de reconocimiento para los mejores expedientes de bachillerato: los
Premios Universidade da Corufia a la Excelencia Académica en el Bachillerato. Estos
tienen por objeto reconocer el esfuerzo y la dedicacién de los alumnos y alumnas
que hayan alcanzado resultados académicos excelentes en sus estudios de
bachillerato, premiando aquellos que tengan los mejores expedientes académicos
y que formalizaron matricula en alguna de las titulaciones oficiales que se imparten
en los centros propios de la Universidade da Corufia. Ademas de los medios
consultados, profesores y alumnos de la UDC, a peticién de los orientadores o
directores de los Centros de Ensefianza Media, se desplazan a los distintos centros
de bachillerato para informarles sobre lo que ofrece la UDC en cuestién de
ensefianza, nivelacién, becas, residencias, formacién complementaria, etc.
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5 PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

5.1Descripcion del plan de estudios

5.1.1 Descripcion general

El Grado en Creacién Digital, Animacién y Videojuegos se plantea como un
programa formativo de cuatro afios académicos de duracion. En el diseiio de su
plan de estudios se abarca el proceso completo de produccién de animacion y
videojuegos desde diferentes puntos de vista, incluyendo el creativo, técnico,
artistico y comercial. Para llevar a cabo este planteamiento, se organiza la
cronologia del plan de estudios de manera que el alumno adquiera
progresivamente los conocimientos que le permitan disefiar y desarrollar los
diferentes contenidos que se iran integrando dentro del proceso global de
produccién.

Se ha intentado comenzar en etapas tempranas del plan de estudios con aquellos
contenidos que, por sus caracteristicas, dificultad, o curva de aprendizaje,
requieren de un cierto tiempo de practica y maduracién para adquirir la habilidad
suficiente como para conseguir resultados aceptables dentro de una produccion.
De esta forma, al llegar a los cursos finales el alumno estard dotado con las
habilidades necesarias para realizar los proyectos que se plantean en el plan de
estudios y especialmente el Trabajo Final de Grado.

Las asignaturas mas orientadas a la industria, aspectos legales, y empresa, se han
ubicado en los cursos finales, puesto que serd el momento en que el alumno tenga
un grado de madurez mas adecuado para asimilar esos conocimientos, ademas de
estar mas préximo a su salida al mercado laboral, y por tanto el nivel de interés en
estos temas sera mayor.

En el primer curso se comienza con las bases tedricas y una visién global del
proceso de produccién de animacién y videojuegos donde irdn encajando las
diferentes piezas que se distribuyen en las asignaturas a lo largo de los cursos.
También se comienza en este curso con las bases artisticas y técnicas para la
creacion de contenidos digitales (dibujo, modelado, iluminacién, programacion),
comunes tanto a producciones de animacién como videojuegos, que en cursos
posteriores se especializardn para aplicarlas a cada campo.

El segundo curso se centra en la produccidon de animacidn, de forma que se estudia
el proceso completo desde la ideacidon hasta el montaje de una pieza de
animacioén. Al finalizar el curso, los alumnos habran realizado un proyecto de
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animacién completo, donde habran puesto en practica los contenidos de
diferentes asignaturas dentro de una produccién real.

El tercer curso se orienta a la creacidn de contenidos interactivos, especialmente
videojuegos. Apoydandose en todos los conocimientos y habilidades adquiridos en
los cursos anteriores, se profundiza en las diferentes tareas que componen el
disefio y desarrollo de videojuegos, finalizando con un proyecto jugable. Los
conceptos utilizados en animacion son adaptados a la produccién de videojuegos,
con lo que se completa la vision general de ambas industrias analizando sus
similitudes y particularidades.

El cuarto y ultimo curso se orienta en tres direcciones. Por un lado, la
especializacion que decidird el alumno mediante la elecciéon de asignaturas
optativas, que complementan y amplian los contenidos estudiados en los tres
primeros cursos. Por otra parte, la asignatura de empresa y emprendimiento,
junto con las practicas externas (ambas obligatorias) preparardn al alumnado para
enfrentarse al mundo profesional, ya sea mediante el autoempleo o el trabajo por
cuenta ajena. Finalmente se desarrollard el Trabajo Final de Grado (TFG)
consistente en una produccién de animacién o un videojuego. Dadas las
caracteristicas y la potencial escala de los proyectos a realizar, se fomentara la
realizacion de los TFG en grupo, aunque se admitird la posibilidad de presentar
trabajos individuales.

La tabla siguiente ilustra la organizacion del plan de estudios.
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BASICA DE LA RAMA BASICA DE LA RAMA BASICA DE LA RAMA BASICA

PRODUCCION DE LA HISTORIA DE
ANIMACION Y EL (Ii.IFE{NASILCJgJ\E :Ssl':xg:}/ :L ANIMACION Y LOS AN'/DA'TB(;J;A?CO MODELADO 1
VIDEOJUEGO VIDEOJUEGOS

BASICA BASICA BASICA

DIBUJO DE ENTORNOS Y ANIMACION 1 MATERIALES E FUNDAI;\:IEENTOS GRAFICOS POR
ARTE DE CONCEPTO ILUMINACION PROGRAMACION COMPUTADOR

BASICA DE LA RAMA BASICA DE LA RAMA

DIRECCION Y DISENO DE

REALIZACION SRR MODELADO 2 ANIMACION 2

GUION

BASICA DE LA RAMA

PROGRAMACION ANIMACION DE

ORIENTADA A OBJETOS PERSONAJES EDICION Y MONTAIJE DISENO SONORO PROYECTO DE ANIMACION

SECTOR DE LA

DISENO DE NIVELES Y DISENO NARRATIVO Y DE  POSTPRODUCCION 3D ANIMACION Y EL DESARROLLO DE
JUGABILIDAD INTERFACES Y EFECTOS VISUALES VIDEOJUEGO VIDEOJUEGOS 1

PROGRAMACION DE DESARROLLO DE SONIDO DESARROLLO DE PROYECTO DE
VIDEOJUEGOS VIDEOJUEGOS 2 PERSONAIJES VIDEOJUEGOS

OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA

EMPRESA'Y INGLES
EMPRENDIMIENTO PROFESIONAL

OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA

OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA 9 créditos 12 créditos

--- e R

OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA

Obligatorias: 6 créditos (Excepto Trabajo Fin de Grado: 12
c.y Précticas Externas: 9 c.)
Optativas: 4,5 créditos (6 a elegir entre 16)
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5.1.2 Estructura del plan de estudios

El plan de estudios se divide en cuatro cursos, con un total de 240 créditos ECTS que
se distribuyen en 8 cuatrimestres de 30 créditos cada uno.

Todas las asignaturas basicas y obligatorias son de 6 créditos; las prdacticas externas
ocupan 9 créditos y el Trabajo Final de Grado tiene una carga de 12 créditos. Las
optativas son de 4,5 créditos. Se establece una carga de trabajo de 25 horas por
crédito ECTS de las que 9 horas corresponden a docencia presencial en el caso de las
asignaturas obligatorias y 7 en el caso de las optativas, excepto en las asignaturas de
Practicas Externas y Trabajo fin de Grado.

La distribucidon de créditos por tipo de materia: formacion basica, obligatorias,
optativas, practicas externas y trabajo fin de grado se indica en la siguiente tabla:

Créditos totales 240 Cursos 4
Formacion Asignaturas Asignaturas Practicas Trabajo
basica obligatorias optativas externas Fin de Grado
60 132 27 9 12

Las asignaturas basicas de la titulacion, y su relacion con las ramas de conocimiento
es la siguiente:

Asignatura Rama
Produccidn de la animacion y el videojuego Ciencias sociales y juridicas
Lenguaje y narrativa grafico y audiovisual Ciencias sociales y juridicas
Historia de la animacién y los videojuegos Ciencias sociales y juridicas
Guion Ciencias sociales y juridicas
Direccion y realizacion Ciencias sociales y juridicas
Edicidon y montaje Ciencias sociales y juridicas
Dibujo anatédmico Arte y humanidades
Dibujo de entornos y arte de concepto Arte y humanidades
Graficos por computador Ingenieria y arquitectura
Fundamentos de programacién Ingenieria y arquitectura

4
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Las asignaturas a impartir se agrupan en materias tal y como muestra las tablas

siguientes:

MATERIA PRODUCCION DE ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

ASIGNATURAS TIPO CREDITOS | CURSO | CUATRIMESTRE

Produccién de la animacién y el videojuego | Basica de la 6 1 1
rama

Lenguaje y narrativa grafico y audiovisual Basica de la 6 1 1
rama

Historia de la animacién y los videojuegos Basica de la 6 1 1
rama

Guion Bésica de la 6 2 1
rama

Direccidn y realizacién Basica de la 6 2 1
rama

Disefio de produccidon para animacién y | Obligatoria 6 2 1

videojuegos

Edicién y montaje Basica de la 6 2 2
rama

Disefio sonoro Obligatoria 6 2 2

Sector de la animacién y el videojuego Obligatoria 6 3 1

Publicos y jugadores Optativa 4,5 4 1

Promocién y publicidad de animacién y Optativa 4,5 4 2

videojuegos

MATERIA ARTE Y CREACION PARA VIDEOJUEGOS Y ANIMACION
ASIGNATURAS TIPO CREDITOS CURSO CUATRIMESTRE
Dibujo anatéomico Basica 6 1 1
Dibujo de entornos y arte de concepto Basica 6 1 2

Arte digital y electrdnico Optativa 4,5 4 1
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MATERIA MODELADO Y ANIMACION

ASIGNATURAS TIPO CREDITOS | CURSO | CUATRIMESTRE
Modelado 1 Obligatoria 6 1 1
Modelado 2 Obligatoria 6 2 1
Materiales e iluminacion Obligatoria 6 1 2
Animacién 1 Obligatoria 6 1 2
Animacién 2 Obligatoria 6 2 1
Animacién de personajes Obligatoria 6 2 2
Proyecto de animacion Obligatoria 6 2 2
Postproduccion 3D y efectos visuales Obligatoria 6 3 1
Modelado escultérico Optativa 4,5 4 1
Técnicas avanzadas de render Optativa 4,5 4 2
Rigging facial Optativa 4,5 4 1
Efectos especiales en animacion Optativa 4,5 4 2
Shading Optativa 4,5 4 1
Interpretacidn de personajes animados Optativa 4,5 4 1
Animacién 2D Optativa 4,5 4 1

MATERIA TECNOLOGIA PARA LA CREACION DIGITAL
ASIGNATURAS TIPO CREDITOS CURSO CUATRIMESTRE
Fundamentos de programacion Basica 6 1 2
Graficos por computador Basica 6 1 2
Programacién orientada a objetos Obligatoria 6 2 2
Programacién de videojuegos Obligatoria 6 3 2
Sonido Obligatoria 6 3 2
Dispositivos avanzados y captura de Optativa 4,5 4 2
movimiento

Inteligencia artificial Optativa 4,5 4 1
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MATERIA DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS
ASIGNATURAS TIPO CREDITOS | CURSO | CUATRIMESTRE
Disefio de niveles y jugabilidad Obligatoria 6 3 1
Disefio narrativo y de interfaces Obligatoria 6 3 1
Desarrollo de videojuegos 1 Obligatoria 6 3 1
Desarrollo de videojuegos 2 Obligatoria 6 3 2
Desarrollo de personajes Obligatoria 6 3 2
Proyecto de videojuego Obligatoria 6 3 2
Videojuegos 2D Optativa 4,5 4 1
Juegos serios Optativa 4,5 4 2
MATERIA EMPRESA

ASIGNATURAS TIPO CREDITOS | CURSO | CUATRIMESTRE
Precios y distribucién de animacién vy Optativa 4,5 4 1
videojuegos

Empresa y emprendimiento Obligatoria 6 4 1
MATERIA DERECHO

ASIGNATURAS TIPO CREDITOS CURSO CUATRIMESTRE
Marco legal de la animacion y los Optativa 4,5 4 2
videojuegos

MATERIA ESTUDIOS INGLESES

ASIGNATURAS TIPO CREDITOS CURSO CUATRIMESTRE
Inglés profesional Obligatoria 6 4 1
MATERIA PRACTICAS EXTERNAS

ASIGNATURAS TIPO CREDITOS CURSO CUATRIMESTRE
Practicas externas Obligatoria 9 4 2
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MATERIA TRABAIJO FIN DE GRADO
ASIGNATURAS TIPO CREDITOS | CURSO | CUATRIMESTRE
Trabajo Fin de Grado Obligatoria 12 2

La distribucién cronoldgica de las asignaturas se indica en las tablas siguientes:

ler CURSO CUATRIMESTRE 1 (1)
ASIGNATURAS FB OB | OP PE TFG TOTAL
PRODUCCION DE LA ANIMACION Y EL VIDEOJUEGO 6
LENGUAJE Y NARRATIVA GRAFICO Y AUDIOVISUAL 6
HISTORIA DE ANIMACION Y LOS VIDEOJUEGOS 6
DIBUJO ANATOMICO 6
MODELADO 1 6
TOTAL | 24 6 30
ler CURSO CUATRIMESTRE 2 (2)
ASIGNATURAS FB OB | OP PE TFG TOTAL
DIBUJO DE ENTORNOS Y ARTE DE CONCEPTO 6
ANIMACION 1 6
MATERIALES E ILUMINACION 6
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 6
GRAFICOS POR COMPUTADOR 6
TOTAL | 18 12 30
8
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22 CURSO CUATRIMESTRE 1 (3)
ASIGNATURAS FB OB oP PE TFG TOTAL
GUION 6
DIRECCION Y REALIZACION 6
DISENO DE PRODUCCION 6
MODELADO 2 6
ANIMACION 2 6
TOTAL | 12 18 30
22 CURSO CUATRIMESTRE 2 (4)
ASIGNATURAS FB OB (o] PE TFG TOTAL
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 6
ANIMACION DE PERSONAJES 6
EDICION Y MONTAJE 6
DISENO SONORO 6
PROYECTO DE ANIMACION 6
TOTAL 6 24 30
3er CURSO CUATRIMESTRE 1 (5)
ASIGNATURAS FB OB OoP PE TFG TOTAL
DISENO DE NIVELES Y JUGABILIDAD 6
DISENO NARRATIVO Y DE INTERFACES 6
POSTPRODUCCION 3D Y EFECTOS VISUALES 6
SECTOR DE LA ANIMACION Y EL VIDEOJUEGO 6
DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 1 6
TOTAL 30 30
9

CSV: 338779758141335603406890 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y en Carpeta Ciudadana (https://sede.administracion.gob.es)





3er CURSO CUATRIMESTRE 2 (6)
ASIGNATURAS FB OB oP PE TFG TOTAL
PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS 6
DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 2 6
SONIDO 6
DESARROLLO DE PERSONAJES 6
PROYECTO DE VIDEOJUEGOS 6
TOTAL 30 30
42 CURSO CUATRIMESTRE 1 (7)
ASIGNATURAS FB OB oP PE TFG TOTAL
EMPRESA Y EMPRENDIMIENTO 6
INGLES PROFESIONAL 6
PRECIOS Y DISTRIBUCION DE ANIMACION Y VIDEQJUEGOS 45
VIDEOJUEGOS 2D 4.5
ARTE DIGITAL Y ELECTRONICO 45
INTELIGENCIA ARTIFICIAL 45
INTERPRETACION DE PERSONAJES ANIMADOS 45
MODELADO ESCULTORICO 45
ANIMACION 2D 45
PUBLICOS Y JUGADORES 4.5
SHADING 4.5
RIGGING FACIAL 4.5
TOTAL 12 18 30
(4 a elegir)
10
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42 CURSO CUATRIMESTRE 2 (8)

ASIGNATURAS FB OB OoP PE TFG TOTAL
PRACTICAS EXTERNAS 9

TRABAIJO FIN DE GRADO 12

DISPOSITIVOS AVANZADOS Y CAPTURA DE MOVIMIENTO 45

JUEGOS SERIOS 4.5

EFECTOS ESPECIALES EN ANIMACION 4.5

TECNICAS AVANZADAS DE RENDER 4.5

MARCO LEGAL DE LA ANIMACION Y LOS VIDEOJUEGOS 4.5

PROMOCION Y PUBLICIDAD DE ANIMACION Y VIDEOJUEGOS 4.5

TOTAL 9 21 30
(2 a elegir)

5.2 Actividades formativas

Las diferentes actividades formativas que se van a llevar a cabo en la imparticion de
los contenidos asociados a las asignaturas previamente descritas se indican en la
siguiente relacién:

Al - Recibir, comprender y sintetizar conocimientos, explicados por el
profesor, mediante la asistencia presencial a clase y el estudio auténomo no
presencial

A2 - Plantear y resolver problemas relacionados con lo aprendido, de cara a
comprender su aplicacion practica.

A3 - Elaborar documentos de estado del conocimiento de una disciplina, bien
guiados por el profesor o a través del uso autonomo de recursos bibliograficos
y documentales

A4 - Realizar un trabajo individualmente

A5 - Realizar un trabajo en colaboracion dentro de un grupo

11
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A6 - Realizar practicas de laboratorio, analizando y midiendo fenémenos
reales.

A7 - Elaborar informes de observacién de fendmenos reales in situ,
recolectando datos y aplicando criterios de medida para la comprension de su
funcionamiento

A8 - Elaborar informes técnicos sobre casos practicos, experimentos, entornos
reales, analisis tedricos o numéricos.

A9 - Utilizacién de programas de ordenador y evaluacidon de los resultados
A10 - Presentacidn oral de trabajos realizados

A11 - Estudiar normas y estandares y sus aplicaciones en casos reales

A12 - Practicar en la comunicacién oral en castellano, gallego e inglés (sintesis,
abstraccidn y argumentacion)

A13 - Analizar las especificaciones de un proyecto para la comprensién de su
alcance y objetivos, y ejecutar las estrategias necesarias para su resolucién
eficiente, tanto de manera asistida por el profesor como mediante el trabajo
auténomo.

A14 - Practicar la toma de decisiones en casos practicos

A15 - Identificar aspectos comunes entre la materia impartida y otras
disciplinas del grado, y plasmarlo documentalmente

A16 - Realizar la defensa de una postura razonada vy critica ante un tema
determinado de manera oral o escrita.

5.3 Metodologias docentes

Las metodologias docentes a emplear seran las siguientes:

M1 - Leccion magistral: Consiste en la presentacién de un tema estructurado
I6gicamente con la finalidad de facilitar informacion organizada siguiendo unos
criterios adecuados con un objetivo determinado. Esta metodologia se centra
fundamentalmente en la exposiciéon oral por parte del profesorado de los
contenidos sobre la materia objeto de estudio.

M2 - Clase expositiva participativa: La clase expositiva participativa incorpora
elementos de participacion e intervencién del estudiante, mediante actividades
de corta duracién en el aula, combinadas con el método expositivo de la leccién
magistral. Las posibilidades son variadas, y entre ellas destacan las preguntas
directas, las exposiciones del estudiante sobre temas determinados, la resolucion
de problemas vinculados con el planteamiento tedrico expuesto, y los debates y
presentaciones realizadas por los estudiantes.
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M3 - Resolucion de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a
debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir de la aplicacion de
rutinas, formulas, o procedimientos para transformar la informacién propuesta
inicialmente. Se suele usar como complemento a la leccion magistral.

M4 - Practica de laboratorio: La practica de laboratorio consiste en un trabajo
experimental en un entorno de trabajo con instrumentacion real o de simulacién
gue cumple una misiéon fundamentalmente integradora de los conocimientos
adquiridos a través de otras metodologias, mediante el estudio de casos, el
aprendizaje de las técnicas de medida y de disefio y la experimentacidon en
entornos de aplicacién reales.

M5 - Trabajo cooperativo: Enfoque interactivo de la organizacién del trabajo en
el aula y fuera de ella, en el cual el estudiante es responsable del propio
aprendizaje y del aprendizaje de los compaifieros en una situacion de
corresponsabilidad para conseguir objetivos comunes.

M6 - Trabajo auténomo: Situaciones en que se pide al estudiante que desarrolle
las soluciones adecuadas o correctas mediante la ejercitaciéon de rutinas, la
aplicacion de férmulas o algoritmos, la aplicacion de procedimientos de
transformacion de la informacion disponible y la interpretacién de los resultados.
Esta modalidad da soporte a todas las demas, es decir, el estudiante va a dedicar
una gran parte de su tiempo (del orden del 60 % de los créditos ECTS) al trabajo
personal y en grupo para afianzar y completar la informacién recogida en las clases
expositivas y participativas y para completar los problemas, cdlculos, informes,
etc. que resulten de su actividad en las practicas de laboratorio y las sesiones de
problemas y proyectos con soporte del profesor.

M7 - Estudio de casos. Analisis intensivo y completo de un hecho, problema o
suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo, resolverlo, generar
hipdtesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo
y, en ocasiones, entrenarse en los posibles procedimientos alternativos de
solucién.

M8 - Aprendizaje por proyectos. Método de ensenanza-aprendizaje en el que
los/las estudiantes llevan a cabo la realizacion de un proyecto en un tiempo
determinado para resolver un problema o abordar una tarea mediante la
planificacion, disefio y realizacién de una serie de actividades y todo ello a partir
del desarrollo y aplicacion de aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de
recursos.
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5.4Sistemas de evaluacion

A la hora de establecer el sistema de evaluacion de cada materia, se ha considerado
que escoger algunas actividades de evaluacién y poner un peso relativo a cada una
de ellas resulta demasiado restrictivo, ya que dificulta la posibilidad de ajustar, en
cada momento, los mecanismos de evaluacion a las necesidades de un determinado
curso. En lugar de eso se ha decidido establecer una serie de sistemas de evaluacién,
de tal manera que, antes del inicio de cada curso, el profesor responsable de cada
asignatura tendra cierto grado de libertad para poder determinar qué sistemas
concretos son lo idéneos en funcién de las caracteristicas de la misma, de las
caracteristicas del grupo de alumnos y los resultados de su aplicacién en afios
anteriores.

Los sistemas de evaluacién a emplear seran los siguientes:

E1 - Pruebas de duracion corta: Las pruebas de duracién corta, evalian el nivel de manejo
de conceptos, datos y elementos especificos. Miden objetivos especificos por lo que se
hace posible un muestreo mas amplio de la materia. El alumno no se extiende en su
respuesta ya que se espera que éste entregue sélo los datos y la informacién que se le
exige, por lo tanto, el tiempo de desarrollo también se hace menor, permitiendo un mayor
numero de preguntas y posibilitando que se incluyan contenidos mas amplios.

E2 - Pruebas de respuesta larga: Las preguntas de respuesta abierta o extensa, se refieren
al tipo de evaluaciones que esperan un desarrollo mds amplio del contenido que esta
siendo medido. Las pruebas de desarrollo que utilizan las respuestas abiertas esperan
evaluar el dominio cognoscitivo, por parte del alumno, frente a uno o varios temas en
particular. Generalmente, este tipo de preguntas, tienen buenos resultados a la hora de
evaluar capacidades de orden superior, ya que se espera que el alumno realice un mayor
analisis, reflexiéon y sintesis de lo estudiado con el fin de dar una respuesta completa y
coherente.

E3 - Pruebas tipo test: Las pruebas de respuesta fija hacen referencia a aquellas que
requieren la seleccién exclusiva de una respuesta. Este tipo de evaluaciones son
reconocidas como las pruebas de verdadero—falso, seleccion de alternativas,
ordenamiento y secuencia de un contexto o asociacidén entre elementos, entre otras.

E4 - Presentaciones orales: Son aquellas en que se pide al alumno que defienda sus
conocimientos mediante una exposicion oral.

E5 - Trabajos e informes: Consiste en el disefio y desarrollo de un trabajo o proyecto que
puede entregarse durante o al final de la docencia de la asignatura. Este tipo de evaluacién
también puede implementarse en grupos con un nimero reducido de alumnos en el que
cada uno de ellos se haga cargo de un proyecto o en grupos con un mayor ndmero de
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alumnos que quede dividido en pequefios equipos, cada uno de los cuales se
responsabilice de un proyecto. Este formato puede ser especialmente interesante para
fomentar el trabajo en grupo de los alumnos

E6 - Informe de practicas: Aplicado a las practicas externas, consiste en un informe
emitido por el tutor de précticas, incluyendo una memoria del trabajo desarrollado
refrendado por el responsable de practicas de la entidad colaboradora.

E7 - Pruebas e informes de trabajo experimental: Especialmente adecuado para
laboratorios experimentales. Se le plantea al alumno unos objetivos que debe ser capaz
de conseguir mediante la ejecucién de determinadas actividades (programacion de un
software, manejo de un instrumental...)

E8 - Evaluacidon continua. Analisis y evaluacién del proceso de aprendizaje especifico de
cada alumno y en relacidn a las caracteristicas concretas de cada asignatura, teniendo en
cuenta aspectos como la evolucidn en la adquisicion de competencias, en la aplicacion de
los conocimientos que van siendo adquiridos, la participacidn activa, la accién tutorial,
etc. Todo ello se desarrolla de forma continuada a lo largo del curso, valorando el proceso
de aprendizaje mismo, independientemente de los resultados finalistas, que se ponderan
por otros sistemas mas objetivos.

5.5Resultados de aprendizaje, contenidos y competencias
especificas

Los resultados de aprendizaje, competencias especificas, descriptores y demas datos
relativos a cada una de las asignaturas se detallan en las fichas correspondientes.

5.6 Mecanismos de coordinacion docente

Todos los centros de la UDC disponen de un Sistema de Garantia Interna de Calidad
(SGIC), verificados por la Agencia para a Calidade do Sistema Universitario de Galicia
(ACSUG) y ANECA en los programas FIDES y AUDIT, respectivamente, y de acuerdo
con los Criterios y Directrices de Garantia de Calidad del EEES. Dentro de los SGIC de
los centros se integran todos sus grados y masteres. Los procedimientos de los SGIC
establecen quiénes y como deben realizar el seguimiento y supervisiéon de los
resultados y del proceso de aprendizaje del estudiante en la titulacién, estableciendo
los drganos y mecanismos de coordinacién, evaluacién y mejora continua de los
estudios, que son:

Comisidon de Garantia de Calidad: Es el drgano que participa en las tareas de

planificacién y de seguimiento del SGIC y de los titulos del centro, actuando ademds
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como uno de los vehiculos de comunicacion interna de la politica, los objetivos, los

planes, los programas y las responsabilidades del centro.

Comisidn Académica: Es el érgano colegiado responsable de la coordinacion

académica de los titulos del centro bajo el mandato de la Junta de Centro. Toma las
decisiones académicas relativas al titulo y sus estudiantes. Establece las directrices y
el marco de actuacidn del coordinador del titulo y de todas las personas implicadas

en la titulacion.

Los centros podran también crear una comision académica especifica del titulo.

Comision Académica del Titulo: En virtud de lo anterior, se creard una comision

académica especifica para la titulacion. Esta comisidon estard compuesta por el
coordinador del titulo y un profesor coordinador de cada una de las materias en la
gue se agrupan las distintas disciplinas. Se llevardn a cabo reuniones de coordinacion
para cada uno de los cuatro cursos que componen la titulacién. Esas reuniones de
curso arrancaran con una inicial, previa al comienzo de curso, en la que el coordinador
planteard un calendario de actividades cuyo fin Ultimo es que no se produzcan
solapamientos entre las distintas actividades que se proponen en las distintas guias
docentes vy fichas de asignaturas. Adicionalmente, esas reuniones iniciales servirdn
también para corregir la tendencia a incluir un excesivo nimero de actividades. Se
busca, por tanto, que la evaluacién continuada se materialice en una distribucién
equilibrada de tareas a lo largo de todo el curso académico, apoyada en una
programacion racional de las asignaturas. Para lograrlo, se dispondran con cierta
periodicidad reuniones de seguimiento destinada a mantener informados a los
profesores, a la Direccion y Coordinacién del grado sobre incidencias y eventos
relevantes. Al finalizar el curso se celebrara una ultima reunién destinada a hacer
balance y destacar posibles problematicas a resolver para el siguiente curso. Ademas,
se plantea la figura de coordinador del trabajo de fin de grado, que se encargarda de

coordinar a los distintos tutores.

5.7 Movilidad

La Universidade da Coruna tiene suscritos convenios de movilidad con multitud de
instituciones universitarias tanto nacionales como internacionales, estas ultimas
gestionadas a través de la Oficina de Relaciones Internacionales, que gestiona las
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estancias en practicas tanto de los alumnos de esta universidad como de los
visitantes. Las acciones de movilidad internacional se rigen por el Regulamento da
Universidade da Coruiia sobre mobilidade internacional de estudantes.

En la actualidad, la universidad cuenta con acuerdos de movilidad internacional
con universidades que imparten titulos similares al que se presenta y que
aparecen en la tabla siguiente. Dichos acuerdos pueden activarse para la gestién
de acciones de movilidad en el titulo, sin perjuicio de celebrar nuevos convenios
con otras instituciones en el marco especifico de esta titulaciéon

Institucion Pais

FH Joanneum - University of Applied Sciences Austria

Instituto Politécnico de Braganca Portugal
Instituto Politécnico de Viana do Castelo Portugal
Pécsi Tudomanyegyetem Hungria
Universidade de Aveiro Portugal
Universidade de Coimbra Portugal
Universidade de Lisboa Portugal

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias | Portugal
(ULHT)

Universidade Portucalense Infante D. Henrique Portugal
Universitatea 'Politehnica’ din Bucuresti (UPB) Rumania
Université Catholique de Louvain Bélgica
Université Claude Bernard Lyon 1 Francia
Université Paris 13 - Paris Nord Francia
Vidzemes Augstskola Letonia
Zapadoceska Univerzita v Plzni Republica Checa
VIA University College Dinamarca
South Wales University Reino Unido
Universidad ORT Uruguay
Tecnoldgico de Monterrey México
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6 PERSONAL ACADEMICO

6.1 Personal académico disponible

Dado el caracter multidisciplinar de las ensefianzas propuestas, y la organizacion del
grado dentro del campus Innova, la plantilla de profesorado que participara en la
docencia de este titulo estard configurada por profesores de diferentes facultades
y facultades en funcién de su relacién y experiencia docente con respecto a los
contenidos del plan de estudios. De todas ellas, la Facultad de Ciencias de la
Comunicacién, encargada de alojar las ensefianzas y gestionar el titulo serd la que
cuente con una mayor implicacién de su profesorado, aunque también
intervendrdan en la docencia profesores vinculados a otros centros, como la Facultad
de Informatica o la Facultad de Economia y Empresa.

Las areas de conocimiento implicadas se relacionan a continuacion, organizadas en
funcién del centro en el que desarrollan sus actividades docentes relacionadas con

el grado propuesto.

Facultad de Ciencias de la Comunicacién:

Comunicacién Audiovisual y Publicidad
Ciencias de la Computacién e Inteligencia Artificial
Ingenieria Cartografica, Geodésica y Fotogrametria

Periodismo

Facultad de Informatica:

Arquitectura e Ingenieria de Computadores
Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artificial

Lenguajes y Sistemas Informaticos

Facultad de Economia y Empresa:

Comercializacién e Investigacién de Mercados

Organizacidon de Empresas
Otros centros:

Ingenieria Mecanica (Escuela Politécnica Superior)
Derecho Administrativo (Facultad de Derecho)

Derecho Constitucional (Facultad de Derecho)
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La siguiente tabla muestra la distribucidon del profesorado en funcién de las
distintas categorias académicas para cada una de las areas, su dedicacién a tiempo
completo o parcial, y el porcentaje de participacion en el nuevo grado.

Area de Ccu CEU TU |TEU cD AD coL OTROS Tiempo | Tiempo % Participacion

Conocimiento Comp. Parcial Nuevo grado

Ingenieria 2 0 7 0 10 1 0 6 20 6 1,6
Mecanica

Ingenieria 0 of1fo0 2 1 2 6 8 5 36,9
Cartografica,
Geodésica y
Fotogrametria

Comunicacion 0 0 2 0 6 1 0 5 10 4 27,9
Audiovisual y
Publicidad

Periodismo 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 2,1

Comercializacion 0 0 2 0 4 3 0 5 10 4 1,6
e Investigacion
de mercados

Organizaciéon de | 2 of1fo0 10 4 0 6 17 6 2,1
empresas

CC. 6 2 123 4 17 5 0 18 66 9 20,6
Computacion e
Inteligencia
Artificial

Arquitectura y | 2 0] 8 1 5 3 0 6 19 6 1,6
Tecnologia de
Computadores

Lenguajes y| 1 04| 2 4 1 0 3 13 2 1,6
Sistemas.
Informaticos

Derecho 2 2 4 1 1 0 0 3 10 3 1,6
Administrativo

Derecho 2 0| 2 0 1 0 0 1 6 0 1,6
Constitucional

Estos porcentajes se veran matizados por el Vicerrectorado de Profesorado, que
tiene como norma la adscripcion de las materias de formacion basica, y de las
obligatorias, en su caso, a tres areas de conocimiento, entre las que se asigna la
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docencia en funcién de la disponibilidad de profesorado idéneo y las necesidades
generales de contratacién.

Los profesores que se incorporaran al grado son en su mayoria expertos en la
imparticién de asignaturas similares en otras titulaciones (Comunicaciéon
Audiovisual, Informdtica, Master en Disefio, Desarrollo y Comercializacion de
Videojuegos) y con investigacion contrastada en el ambito de esas asignaturas. La
Universidad, siguiendo su compromiso, contratard en los proximos meses
profesorado de apoyo para las areas indicadas, tanto para que no se resienta su
docencia en las titulaciones de origen, como para contribuir a la excelencia docente
con profesores asociados provenientes de la industria.

Como puede verse en la tabla, el porcentaje de doctores en general es muy
elevado, no obstante, existe un porcentaje relevante de profesores en la categoria
de “Otros” Las caracteristicas de estas ensefianzas hacen especialmente valiosa la
presencia de profesores asociados, que desarrollan su actividad docente
conjuntamente con una actividad laboral en la industria del sector. Este grupo de
profesores compone la mayor parte del porcentaje sefialado en esa categoria, que
completan otras categorias como los profesores interinos de sustitucidn.

A continuacidn, se describe la experiencia académica, investigadora y profesional
del profesorado de las areas con mayor implicacién en el grado:

Area de Comunicacion Audiovisual y Publicidad: El area cuenta con un total de 14

profesores, 12 de ellos doctores. De estos 14 docentes 2 son titulares de
Universidad, 6 contratados doctores, 1 ayudante doctor, 1 interino de sustituciény
4 asociados. 8 profesores poseen una amplia experiencia profesional ajena a la
Universidad, entre 5 y mds de 25 anos de trayectoria. Los cuatro profesores
asociados desempenan ejercicio profesional extrauniversitario en la actualidad.
Entre los campos de actividad profesional se incluyen el marketing, la publicidad, el
disefio y gestidn de la identidad y la imagen corporativa, la direccién artistica y el
disefio de produccidn, disefio de interfaces y usabilidad, disefio grafico y editorial,
disefio multimedia e interactivo, prensa, radio, television y cine, gestion y direccién
de empresas, capital riesgo y emprendimiento, produccién y distribucidon en
industrias culturales.

La formacidon mayoritaria de estos profesores corresponde a los campos de Ciencias
de la Comunicacién, Periodismo, Publicidad y Comunicacion Audiovisual. Una
profesora es arquitecto, un profesor es MBA y los doctorados abarcan campos
diversos como el Derecho de la Informacién, el Marketing Digital, las Humanidades
o la Comunicacién Corporativa.
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Son miembros de grupos de investigaciéon como “Filosofia y Metodologia de las

III

Ciencias de los Artificial” o “Cultura y Comunicacion Interactiva”. Las lineas de
investigacion incluyen campos como los Videojuegos y el Product Placement, la
gamificacidon publicitaria, la Televisidon Interactiva, los productos Transmedia, la

Narratologia multimediatica, etc.

Cuentan con experiencia en la gestidon y coordinacién de equipos universitarios
multidisciplinares, creacién de centros universitarios y disefio de titulaciones con
gran variedad de areas de conocimiento implicadas, gestion de calidad y trato con
alumnado de distintas procedencias académicas. Hay que recordar que las
titulaciones de Comunicacién son especialmente permeables a alumnos de las
diferentes ramas del Bachillerato espafiol: Artes, Ciencias Sociales, Ciencias y
Tecnologia y Humanidades. Profesores de esta drea de conocimiento imparten o
han impartido docencia en titulaciones de Ciencias Sociales y Juridicas e Ingenieria
y Arquitectura y tienen experiencia en la puesta en marcha de titulaciones de
Formacidn Profesional de Videojuegos y Animacién

Area de Ingenieria_Cartografica, Geodésica y Fotogrametria: Compuesta por 12

profesores, 5 de ellos doctores, imparte actualmente docencia en dos centros, por
una parte en la ETS de Ingenieros de Caminos, Canales y Puertos, en todo lo
referente a las asignaturas de dibujo, topografia y cartografia, disefio asistido y
visualizacién por computador y en la Facultad de Ciencias de la Comunicacién, en
los temas referentes a expresién grafica, modelado y animacién 3D, interaccion 3D,
postproduccién digital y videojuegos, incluyendo la direccién de trabajos fin de
grado en éste ambito que han dado lugar a videojuegos funcionales premiados. Los
profesores de esta area integran el Grupo de Visualizacidn Avanzada y Cartografia
(videaLAB/cartoLAB), desde el que se han desarrollado mas de 80 proyectos y
convenios de [+D por valor de mas de 2,5M£ y la creacién de dos empresas spin-off
(ILUX Visual Technologies e iCarto).

Sus lineas de investigacion se enmarcan en el campo de la creacién digital
interactiva, la simulacién por computador, los mundos virtuales, las interfaces
naturales, la visualizaciéon arquitectdnica, el desarrollo de juegos serios para la
ensefianza, la museologia, la cultura, el patrimonio histdrico, y la realidad virtual. El
grupo de investigacion obtuvo el ler Premio en el concurso internacional de
Arquitectura Digital "Architectural 3D Award 2011" en la categoria “Real-time
presentations” por el trabajo: “Spatial, Volumetric and Sectional Analysis of the
Cathedral of Santiago de Compostela.” El equipo de profesores del grupo es
multidisciplinar, contando con arquitectos, licenciados en Bellas Artes, ingenieros
informaticos e ingenieros de caminos.

Los miembros de este grupo coordinaron y desarrollaron el Master en Creacion y
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Comunicaciéon Digital (1998-2011), titulo propio de la UDC y participaron
activamente en la puesta en marcha de la licenciatura (2003) y el grado en
Comunicacién Audiovisual de la Universidade da Coruia (2009 -), nacido con una
fuerte vocacion de diferenciacion por su especializacion en los contenidos digitales;
entre ellos, el diseio digital, la animacién y los videojuegos, ambitos en los que los
profesores del grupo han desarrollado su experiencia docente en la Facultad de
Ciencias de la Comunicacion.

De este grupo surgid también la organizacién de Mundos Digitales, Congreso
Internacional de Animacién, Efectos Visuales y Nuevos Media que celebra
actualmente su XVII edicion.

Area de Ciencias de la Computacién e Inteligencia Artificial. Presente a través del
grupo de Redes de neuronas artificiales y sistemas adaptativos que se crea en 1989.
En el aflo 2000, y gracias a los logros obtenidos por el grupo y al constante

crecimiento del mismo, es catalogado por la Xunta de Galicia segun los Criterios del
Plano Gallego de IDT, como Grupo de Investigacién de Excelencia.

Actualmente estd formado por cerca de 50 investigadores: 2 Catedrdticos de
Universidad, 6 Titulares de Universidad, 5 Profesores Contratado Doctor, 1 Profesor
Colaborador, 2 Ayudantes Doctor, 5 Asociados, 3 Becarios Pre-doctorales y 5
Contratados con cargo a proyectos. Asi como, doctorandos, Colaboradores de otras
instituciones y Becarios de departamento.

En este momento el grupo tiene en desarrollo mas de 45 proyectos y contratos de
I+D y cuenta con 6 patentes o modelos de utilidad.

En relacidn a la tematica del titulo, el grupo cuenta con varias lineas de investigacion
relacionadas, en concreto podemos citar “Computacidn Creativa y estética
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computacional”, referente internacional en el uso de herramientas de Inteligencia

Artificial en dominios creativos, especialmente en arte, disefio y musica, y
“Teleformacién y disenos tecnolégicos”.

En lo relativo a la docencia, destacamos las siguientes asignaturas impartidas en los
Grados de Ingenieria Informatica, Ingenieria de Disefio Industrial y Desarrollo del
Producto, Comunicacién Audiovisual y en el Mestrado Universitario en Ingenieria
Informatica:

- Computacidn Grafica y Visualizacion
- Contornos Inmersivos, Interactivos y de Entretenimiento
- Informatica Basica

- Interaccion, graficos y multimedia
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- Audio

- Informatica para la Creacién de Web y Video

- Herramientas de Creacidon Multimedia

- Informatica para la Creacién de Web y Video

- Obradoiro de Creacién Multimedia
Por ultimo, a nivel profesional, la miembro del grupo Luz Castro, profesora del grado
en Comunicacion Audiovisual, es socia de la empresa imaxin|software, y directora
de su departamento de multimedia, especializado en videojuegos educativos,
serious games y gamificaciéon. La empresa es pionera en Galicia en la aplicacién de

videojuegos como herramienta educativa y formativa, con una trayectoria de mas
de 20 afios.

Area de Arquitectura y Tecnologia de Computadores: Compuesta en la actualidad

por 21 miembros del PDI, 20 de los cuales son doctores, y 4 estudiantes con
contratos predoctoral que incluye horas de docencia.

A nivel docente, desde el area se imparten en la actualidad numerosas disciplinas
relacionadas con el desarrollo y optimizacion de aplicaciones interactivas de alto
rendimiento, como son los videojuegos. Por citar algunas de las mas
representativas:

- Interaccion, Graficos y Multimedia; asignatura troncal del Master Universitario
en Ingenieria Informatica de la UDC.

- Programacién de Sistemas; asignatura obligatoria en la menciéon de Ingenieria
de Computadores del Grado en Ingenieria en Informatica.

- Sistemas Empotrados; asignatura obligatoria en la mencién de Ingenieria de
Computadores del Grado en Ingenieria en Informatica.

- Programacion Integrativa; asignatura obligatoria de la menciéon de Tecnologias
de la Informacién del Grado en Ingenieria en Informatica.

- Concurrencia y Paralelismo; asignatura obligatoria del Grado en Ingenieria
Informatica.

En los diversos programas de doctorado coordinados desde el area ATC siempre han
estado presentes como areas prioritarias de docencia e investigaciéon tanto los
Graficos 3D por Computador como la Programacién de Dispositivos Méviles, temas
en los que se han venido impartiendo cursos de doctorado durante los ultimos 20
afios y en los que se han venido desarrollando sendas lineas de investigacidn. Fruto
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de esta experiencia investigadora dentro del area se han defendido hasta 3 tesis
doctorales en el campo de los graficos 3D, ademads de multiples publicaciones en
revistas y congresos internacionales en ese campo, sobre todo relacionados con los
modelos de iluminacidn global, tema de especial importancia en el mundo de los
videojuegos de apariencia realista.

En cuanto a experiencias a nivel profesional en estos campos, entre el PDI del grupo
hay en la actualidad personal de la empresa de desarrollo para plataformas mdviles
ShoftWhisper. También ha participado de proyectos con empresas para el
desarrollo de aplicaciones interactivas para la visualizacion y manipulacidon de
grandes nubes de puntos obtenidas con LiDAR y para el desarrollo de herramientas
de animacion basadas en técnicas de rotoscopia para la industria del cine.

Area de Lenguajes y Sistemas Informdticos: esta integrada por 15 profesores, todos

Doctores, 13 de los cuales cuentan con dedicacién a tiempo completo; impartiendo
en la actualidad 6 de ellos docencia en inglés en titulos bilinglies. La idoneidad del
Area para impartir docencia en el titulo se basa en la experiencia del Area tanto en
todas las materias relativas a bases de datos, representacion y visualizacién de la
informacién, creacién de recursos digitales, desarrollo sistemas de informacion y
direccion de proyectos.

Actualmente imparte docencia en diversos centros, como la Facultad de
Informatica, Facultad de Economia y Empresa, Facultad de Humanidades y
Documentacidn, Facultad de Filologia, y en la Facultad de Sociologia, debido a la
importancia de las bases de datos y los sistemas de informacion en los diferentes
ambitos de la sociedad. Asi, imparte docencia en el Grado en Ingenieria Informatica
(Informatica Basica, Bases de Datos, Integracidén de Datos, ...), Master Universitario
en Ingenieria Informdatica (Direccion de Proyectos, Planificacion Estratégica de
Sistemas de Informacion, Inteligencia de Negocio), Master Universitario en
Geoinformatica (Fundamentos de Sistemas de Informacion, Representacién de
Informacidn Espacial, Desarrollo de Aplicaciones SIG Mdviles, ...), Grado en Ciencias
Empresariales (Informatica Aplicada a la Empresa, Bases de datos para la
empresa), Master universitario en Sociologia Aplicada: investigacion Social y de
Mercados (Sistemas de Informacidn Geogréfica), Master universitario en
planificacion y gestién de destinos y productos turisticos (Nuevas Tecnologias
Aplicadas a Destinos y Productos Turisticos), Grado en Informacién e
Documentacion (Bases de Datos Documentales, Disefio de Recursos Informativos
en Web), o el Master Universitario en Linglistica Aplicada (Digitalizacion y Edicién),
entre otros.

La totalidad de los profesores del Area pertenece al Grupo Laboratorio de Bases de
Datos (Grupo LBD), catalogado como Grupo de Referencia Competitiva (GRC,
Programa de Consolidacion de Unidades de Investigacién Competitiva do Sistema
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Universitario de Galicia) de forma continuada (periodos 2006-2009, 2010-2012,
2013-2016, 2017-2020). El grupo cuenta ademds con 3 becarios pre-doctorales y
otros 6 becarios en formacién, ademas de entre 10-15 investigadores contratados
a proyectos de investigacion y transferencia.

Por ultimo, a nivel profesional, varios miembros del grupo son socios y participan
activamente en la empresa Enxenio S.L., que cuenta con areas de conocimiento
relacionadas con este grado, siendo especialistas en la creacién, visualizacién y
distribucién de contenidos digitales, y en el desarrollo de juegos educativos
interactivos.

Area de Comercializacién e Investigacion de Mercados: estd integrada por 14

profesores, 10 de los cuales son Doctores y 10 cuentan con dedicacién a tiempo
completo; impartiendo en la actualidad 4 de ellos docencia en inglés en titulos
bilinglies. La idoneidad del Area para impartir docencia en el titulo se basa en la
experiencia del Area tanto en todas las materias relativas a Comercializacién como
en el ambito de la investigacion sobre marketing digital, y muy en particular en los
siguientes aspectos:

- Investigacion del mercado de videojuegos: analisis del entorno, andlisis de la
competencia y segmentacién de mercados objetivo para el adecuado disefio,
desarrollo y comercializacidn de videojuegos.

- Disefio de la oferta comercial y de los servicios complementarios que configuran
el producto videojuego.

- Estrategias de precios del videojuego
- Estrategias de promocion del videojuego, tanto online como offline

- Estrategias de distribucion omnicanal del videojuego, tanto online como offline,
nacionales e internacionales

- Financiacion de proyectos y emprendimientos en videojuegos a través de
nuevas herramientas de crowdfunding digital

El grueso de los profesores doctores del Area pertenecen bien al Grupo de
Investigacion Jean Monnet de Competencia y Desarrollo Regional (Grupo C+D),
catalogado como Grupo de Referencia Competitiva (GRC, Programa de
Consolidacién de Unidades de Investigacion Competitiva do Sistema Universitario
de Galicia) en el periodo 2016-2019; o al Grupo de Investigacion en Marketing
Aplicado (iMarka).
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Area de Ingenieria Mecanica: Cuenta con una amplia experiencia en los ambitos de

la captura de movimiento, la simulacién de sistemas fisicos y realidad virtual.

El grupo de investigacidon Laboratorio de Ingenieria Mecdanica trabaja desde 2008
con sistemas de captura de movimiento dptico aplicado a la captura corporal y de
solidos rigidos. Este sistema se ha empleado en 4 proyectos de 1+D competitivos
autondmicos y nacionales para realizar estudios sobre biomecdanica de la marcha
humana y ensamblaje virtual. En estos proyectos se ha adquirido una amplia
experiencia en captura de movimiento: puesta a punto y calibracién del hardware,
acondicionamiento de datos, transmision de datos en tiempo real a otras
aplicaciones, etc.

En lo referente a simulacién de sistemas fisicos y realidad virtual, el Laboratorio de
Ingenieria Mecanica esta especializado en simulacion dindmica de sistemas
multicuerpo, campo en el que tiene una dilatada experiencia investigadora: ha
dirigido 8 proyectos de 1+D nacionales, 10 tesis doctorales y ha publicado mas de 70
articulos en revistas indexadas en JCR. El grupo también ha ejecutado 4 contratos
con empresas por un importe de 140 k€ para el disefio e implementacién de
simuladores de maquinaria inmersivos e interactivos, similares a videojuegos. Entre
ellos destaca un simulador de excavadora para el entrenamiento de operarios con
pantalla de proyeccidn semiesférica y entornos 3D realistas. Todas estas actividades
han permitido al grupo adquirir experiencia en diversas técnicas y competencias
muy relevantes en la industria de la animacion y el videojuego: desarrollo y uso de
motores fisicos (incluyendo colisiones y contactos), simulaciones interactivas en
tiempo real, fisica de sistemas de particulas, creacidon de entornos 3D e interfaces
de realidad virtual (visualizacién estereoscdpica con HMD y pantallas 3D, guantes
de datos).

Area de Derecho constitucional: El PDI del Area de Derecho Constitucional de la UDC
es en su totalidad PDI permanente ostentando el titulo de Doctor. Un 80% de sus

miembros son PDI funcionario de los cuerpos de Catedraticos y Profesores Titulares
de Universidad y cuenta ademas con una Profesora Contratada Doctora, acreditada
a Titular. Todos ellos tienen experiencia docente e investigadora acreditada
(quinquenios y/o Docentia, sexenios; contratos de investigacién art. 83 LOU vy
proyectos en convocatorias competitivas). Ademds, ostentan experiencia concreta
en la docencia y aportaciones especificas en la investigacion en ambitos académicos
como derechos fundamentales, derecho de proteccion de datos; derecho a la
propia imagen, libertad de expresién y de creacién artistica; derechos de las
minorias y los colectivos vulnerables. Estos dmbitos estan detras de los descriptores
de la Asignatura Marco legal de la animacion y los videojuegos: Proteccidn de datos
de caracter personal. Ley de Servicios de la Sociedad de la informacion y derecho
de la publicidad. Proteccion de los menores y codigos de autorregulacion (sistema
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PEGI. El Area cuenta, ademds, con personal investigador en formacién (actualmente
contrato predoctoal Xunta de Galicia, pero con FPU concedida pendiente de
formalizacion) realizando una tesis de investigacion en el ambito de la proteccién
de datos. Dos de los miembros del Area de Derecho Constitucional son los
codirectores de un Curso de Especializacién propuesto recientemente como Titulo
propio de la UDC a la Unidad de Estudios Propios de Posgrado, que se proyecta
ofertar desde el curso 2018/19, uno de cuyos cometidos es el régimen
constitucional y legal de la proteccién de datos. El Area estd, ademas, representada
en el disefio del Campus Innova de la UDC, dentro del Area de Especializacién
Innova-TIC.

De cara a la creacion de sinergias entre los profesores de estas areas, es de destacar
gue sus miembros colaboran desde hace afos en la imparticiéon de varios grados y
masters, dirigen actualmente en colaboraciéon trabajos fin de grado, y han
desarrollado proyectos de investigacion conjuntos. Dentro del titulo que se
propone, se plantean varias asignaturas que por su caracter transversal
necesariamente requerirdan de la docencia en colaboracién con la presencia de
varias dreas en su imparticion. Tal es el caso de las asignaturas “Proyecto de
Animacion” “Proyecto de Videojuegos” y “Trabajo Fin de Grado”; en ese sentido, en
la confeccidn del plan de estudios se ha considerado la presencia de esas
asignaturas como fundamental para conseguir precisamente la implicacién y la
colaboracién en ellas de las distintas areas, actuando como grupo cohesionado, en
el éxito de los trabajos desarrollados por los alumnos.

Las practicas externas seran tutorizadas por los profesores a los que se les asigne la
docencia en la asignatura “Practicas en Empresa” dentro del Plan de Organizacién
Docente.

Es claro que la plantilla actual de profesorado esta capacitada para la implantacién
del titulo. Sin embargo, es evidente que la adecuacién a los planteamientos
docentes del EEES, con una atencién mas personalizada del alumno, asi como la
deseable incorporacién de profesorado experto especifico proveniente de la
industria de los videojuegos podra requerir ampliaciones de plantilla.

Los datos aportados sobre el profesorado de cada una de las areas mencionadas
evidencian como, en buena parte de ellas, la dedicacion docente se reparte entre
distintos grados y masteres, ensefanzas que en algunos casos estaran sometidos en
los proximos cursos a procesos de reajuste, modificacidn e incorporacién de nuevos
titulos (entre otros, la implantacion del segundo curso del Master en Disefio,
Desarrollo y Comercializacién de Videojuegos, la reorganizacion en el ambito de las
titulaciones de Economia y Empresa, el nuevo grado de Ingenieria y Ciencia de
Datos, etc). Esta circunstancia dificulta la posibilidad de concretar mejor la
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dedicacién de cada una de esas dreas y de su profesorado en una planificacion
docente a cuatro afios vista, como supone la implantacién curso a curso de los
cuatro del nuevo Grado de Creacion Digital, Animacion y Videojuegos. Tal y como
ha sucedido con otros titulos asociados a la implantacién de campus concretos, la
incorporacion de nuevo profesorado y la colaboracion de profesionales del sectory
empresas en la formaciéon del alumnado de este Grado se ird regulando a partir de
los diferentes convenios que esta previsto firmar. En todo caso la UDC garantiza su
compromiso para cubrir convenientemente las necesidades docentes del Grado
propuesto.
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=< S |)NIVERSIDADE DA CORURIA

D. Julio Abalde Alonso, Rector de la Universidade da Corufa, en relacion al
informe provisional de evaluacion de la solicitud de verificacion del titulo oficial de
Grado en Creacion Digital, Animacion y Videojuegos por la Universidade da Corufia,
emitido por la ACSUG,

HACE CONSTAR

El compromiso del Rectorado de la Universidade da Corufia de asumir, como
parte de su politica de profesorado y organizacién docente, las contrataciones de
profesorado que puideran ser necesarias para hacer frente a las necesidades
docentes generadas por el nuevo titulo de Grado en Creacion Digital, Animacion y

Videojuegos.

A Corufia, 12 de abril de 2019
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6.2 Otros recursos humanos disponibles

La Facultad de Ciencias de la Comunicacién cuenta con el siguiente personal de
apoyo no docente:

1 Técnico de medios audiovisuales
1 Secretario de Direccidn

Ademas, comparte con la Facultad de Sociologia los servicios administrativos y
de gestién (UXAI), el personal de conserjeria y la biblioteca, compuesto por los
siguientes puestos:

UXAI: 1 administrador/a,
1 Jefe/a Negociado Asuntos Econdmicos
1 Administrativo/a puesto base.

Biblioteca: 1 director/a
2 bibliotecarios/as
2 Auxiliares Técnicos de Biblioteca.

Conserjeria: 1 Conserje
5 Auxiliares de Servicios.
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7 RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS.

7.1 Justificacion de la adecuacion de los medios materiales y
servicios disponibles

La Facultad de Ciencias de la Comunicacion, en la que se impartird el titulo de Grado
en Creacién Digital, Animacién y Videojuegos, cuenta con las siguientes
infraestructuras:

Aulas, laboratorios de informatica y seminarios

- 4 Aulas con ordenador PC para el profesor y proyector

- 4 Seminarios con ordenador PC para el profesor y proyector

- 4 Laboratorios de informatica PC:
Laboratorio 1: 30 puestos de alumnos con 1 monitor + 1 puesto
profesor con 1 monitor
Laboratorio 2: 20 puestos de alumnos con 1 monitor + 1 puesto
profesor con 1 monitor
Laboratorio 3: 20 puestos de alumnos con 2 monitores + 1 puesto
profesor con 2 monitores
Laboratorio 4: 20 puestos de alumnos con 2 monitores + 1 puesto
profesor con 2 monitores

- 1 laboratorio de informatica MAC con 20 puestos

- 18 despachos con ordenador

- Sala de estudiantes

- Zona de estudio y trabajo en planta baja equipada con mesas y enchufes

- 20 Netbooks para préstamo en actividades docentes

Equipamiento especifico

- Almacén y Laboratorio de Postproduccidn con 6 puestos de volcado.

- 1 Plato, sala de control de realizacidon y sala control de sonido.El platé
dispone de parilla de iluminacién, chroma-key, 3 cdmaras con unidades
de control de camara (CCU), sistema de intercom, mixer de video,
ordenador para reproduccion de video y mesa de mezclas de audio.

- 3 Cabinas de grabacién y edicion de audio. Cada cabina dispone de una
estacion de trabajo (DAW) con interface de audio, controladora de
sonido, micréfono y altavoces.

- 1 Estudio de radio. El estudio de radio permite la realizaciéon de
programas con hasta 6 locutores. Esta equipado con mesa de mezclas,
ordenador, ecualizador, reproductores y grabadores de audio.

- Equipo de produccion estereoscopica

- Sistema de Eye tracking
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- Equipo de captura de movimiento

Servicio de préstamo de equipos

La Facultad ofrece un servicio de préstamo de material audiovisual de calidad
profesional de todo tipo (camaras de video y fotografia, equipamiento de audio,
iluminacion, etc) a los alumnos que cursen estudios en ella, previa autorizacion del
docente responsable de la asignatura para la que se requiere el equipo. Los equipos
pueden reservarse a través del sistema de reservas on-line accesible a través de la
web del centro.

Biblioteca

La Biblioteca de la UDC es una unidad funcional de gestién de recursos de
informacién, forma parte de la red “REBIUN” (Red de Bibliotecas Universitarias
Espafiolas) y del Consorcio de Biblioteca Universitarias de Galicia (BUGALICIA). Los
estudiantes pueden acceder a los recursos de cualquiera de las 17 bibliotecas
universitarias de la UDC, realizando la solicitud desde su propio centro. Existe un
catdlogo automatizado unico (en web).

A tenor de lo expuesto, se desprende que el centro cuenta con los recursos
materiales necesarios para la imparticion de la titulacién propuesta.

Actualizaciéon y mantenimiento de recursos docentes.

Ademas de los recursos existentes, que como se ha dicho, permiten la imparticion
de estas ensenanzas a dia de hoy, puede suceder, dada la constante evolucién de
las tecnologias empleadas y la aparicion de nuevos recursos técnicos, que
eventualmente puedan precisarse nuevos equipamientos e infraestructuras. Los
recursos adicionales que puedan requerirse para la imparticion del titulo serian
aportados por la Universidad, bien a partir de recursos propios, o al amparo de
convenios de colaboracién institucionales que suscriba la Universidade da Coruiia
(UDC) para el desarrollo de nuevas acciones de I+D+i., en virtud de la adscripcion de
este titulo al Campus Innova.

7.2 Practicas en empresa

La UDC garantizara las practicas en empresa para el alumnado de presente grado.
A continuacidn se adjunta el compromiso rectoral en ese sentido.
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El Rector de la Universidad de A Corufa, en relacién con las empresas/instituciones de
Practicas referidas al Grado en Creacion Digital Animacién y Videojuegos por la Universidad de
A Coruia y teniendo en cuenta que los correspondientes convenios estan en fase de
elaboracion, hago constar que a dia de hoy la Universidad de A Corufia tiene el compromiso de
las siguientes empresas/instituciones de que las instalaciones estaran disponibles para los
estudiantes en el momento de comenzar las practicas y que éstas son adecuadas para su
correcto desarrollo.

Se ha contactado con los principales agentes del sector, tanto en Galicia como fuera de
la comunidad auténoma, contdndose con manifestaciones de apoyo e interés de empresas del
sector, tanto para la realizacién de practicas como para la futura incorporacién de titulados:

Ficcion Games (A Corufia),

Gatosalvaje (A Coruia),

llux visual Technologies (A Corufia)
Mundos digitales (A Corufia)

Adivina Producciones (A Coruiia)

Imaxin Software (Santiago de Compostela)
Interaccion (Vigo)

lllusoroium Animation Studios (Madrid)

In Efecto (Francia)

B-Water Animation Studios (Espafia/Hungria/Alemania/Canada)

También se ha contactado con las distintas asociaciones sectoriales de este ambito,
destacando a nivel autondmico el Cluster Gallego del Audiovisual (CLAG), con mas de treinta
empresas asociadas, con quien la Universidade da Corufia ya mantiene una buena
colaboracién de estancias en practicas.

A nivel nacional, se esta trabajando con la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI),
con la que se estd colaborando en el disefio de su plataforma de practicas en empresas para
centros de formacién, asi como la asociacién Espafiola de Empresas Productoras vy
Desarrolladoras de Videojuegos (DEV).

Estas asociaciones aglutinan a buena parte de las empresas del sector del ambito
nacional, con mas de cuarenta socios (Activision, 3D2, Badland Games, Bandai Namco, Begben,
Binary Box, Bitoon Games, Delirium Studios, Electronic Arts, Nintendo Ibérica, Digital Legends
Entertaiment, Genera Games, Kerad Games, MercurySteam Entertainment, Moonbite Games
& Animation, Novarama Technology, Polygone, Pyro Mobile, RalLight Solutions, Screen 21,
Social Point, Sony, Ubisoft Barcelona, Unusual Studios, Warner) y otras empresas adheridas.

En el dmbito de la animacién, el sector se agrupa en la Federacidon Espafiola de
Asociaciones de Productoras de Animacién (Diboos). La Universidad continuard promoviendo
los contactos actuales con estas agrupaciones de cara a establecer convenios de colaboracion
para acoger alumnos en sus practicas externas.
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Es de destacar que actualmente los centros implicados en la imparticion de este titulo
ya cuentan con numerosos convenios de practicas en empresas del sector audiovisual e
informatico, muchas de las cuales, por su afinidad, seran candidatas a la extensién de los
convenios existentes de cara acoger a los estudiantes de este grado.

A Coruiia, 12 de abril de 2019
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8 RESULTADOS PREVISTOS

8.1 Valores cuantitativos estimados para los indicadores y su

justificacion

Se utilizard el procedimiento general del Sistema de Garantia de Calidad de los
Centros de la Universidad de A Coruiia para valorar el progreso y los resultados de
aprendizaje del alumnado. Este procedimiento se basa principalmente en el analisis
de tasas e indicadores SIIU:

Tasa de graduacion
Porcentaje de estudiantes que finalizan la titulacién en el tiempo tedrico previsto
en el plan de estudios o antes del tiempo previsto.

Tasa de abandono

Porcentaje de estudiantes de una cohorte de nuevo ingreso del curso X, que no se
matricula en ningun titulo universitario durante dos cursos seguidos ni se ha
titulado.

Tasa de eficiencia

Relacion porcentual entre el nimero total de créditos que ha superado un
estudiante a lo largo de la titulacidn en la que ha sido egresado y el nimero total de
créditos en los que se ha matriculado

Tasa de rendimiento

Relacion porcentual entre el nimero de créditos superados por los estudiantes
matriculados en un curso académico y el nimero total de créditos matriculados en
dicho curso académico (los créditos reconocidos y transferidos no estan incluidos
dentro de los créditos superados ni en los créditos matriculados).

Tasa de éxito

Relacion porcentual entre el nimero de créditos superados por los estudiantes
matriculados en un curso y el nimero total de créditos presentados a examen en
dicho curso académico (los créditos reconocidos y transferidos no estan incluidos
dentro de los créditos superados ni en los créditos matriculados).

Tasa de evaluacion

Relacion porcentual entre el nimero de créditos presentados a examen por los
estudiantes en un curso académico y el nimero total de créditos matriculados en
dicho curso académico (los créditos reconocidos y transferidos no estan incluidos
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dentro de los créditos matriculados).

Duracion media de los estudios

Mide el numero medio de afos que tardan los estudiantes en graduarse. Este
indicador ird acompafiado de la duracidn tedrica de cada estudio.

Para proponer unos valores estimados de manera justificada es imprescindible
conocer los datos de titulaciones similares.

En nuestro caso, por el caracter novedoso de este grado - ya que no existen
titulaciones idénticas en el RUCT - las previsiones se han de basar en estimaciones
planteadas a partir del andlisis de las tasas de resultados de otras titulaciones de
tematica relacionada como son los grados oficiales en animacién (4), en creacién
digital (6); y en videojuegos (14) impartidas en otras universidades. En el caso varias
de las titulaciones vinculadas a los videojuegos, asi como en dos de los titulos
vinculados a la animacidn, al tratarse de grados de muy reciente implantacion (en
los ultimos dos o tres afios), existe escasa informacién en lo referente a tasas de
graduacién, abandono o eficiencia.

En ese sentido, se han observado tasas de graduacién de rangos muy amplios (entre
el 45% y el 80%). Las tasas de abandono se encuentran entre el 15% y el 35%, las
tasas de eficiencia se mueven en un rango entre el 80% y el 95%, mientras que, en
las tasas de éxito, el rango varia entre el 65% y el 95%.

En el caso particular de este grado, la evaluacién continua, en la que se valora el
progreso en el aprendizaje, es un factor que incidira positivamente en el aumento
del rendimiento académico. La capacidad del programa de responder a diferentes
perfiles de alumnado es otro factor que se ha considerado a la hora de estimar los
diferentes indicadores.

Teniendo en cuenta estas consideraciones, se estima oportuno establecer como
referencia las siguientes tasas para el nuevo grado:

- Tasa de graduacién = 65%
- Tasa de abandono=22%

- Tasa de eficiencia = 80%

- Tasa de rendimiento = 80%
- Tasa de éxito= 85%
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