E Identificador : 1500348 Fecha: 26/09/2024
GOBIERNG INETERND
ﬁ DE ESPARA DE UNIVERSIDADES

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 822/2021, de 28 de septiembre, por €l que se establece la organizacion de las ensefianzas universitarias y del procedimiento de

aseguramiento de su calidad.

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CcODIGO
CENTRO

Universidad del Atlantico Medio Escuela de Ingenieria en Sistemas de 35010841

Informacion

NIVEL DENOMINACION CORTA

Grado Creacion Digital, Animacion y Desarrollo de Videojuegos

DENOMINACION ESPECIFICA

Graduado o Graduada en Creacion Digital, Animacién y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad del Atlantico Medio

NIVEL MECES

2

RAMA DE CONOCIMIENTO AMBITO DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Ingenieriay Arquitectura Industrias Culturales: disefio, animacion, No
cinematografiay produccion audiovisual

CSV: 802143352323518344734689 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
MAITE FALCON SANTANA Responsable de Calidad

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

ANA MARIA GONZALEZ MARTIN Rectora

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
AYOSE LOMBA PEREZ Responsable del Titulo
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

Carreterade Quilmes, 37 35017 Palmas de Gran Canaria, 655036864
Las

E-MAIL PROVINCIA FAX

ana.gonzal ez@atlanticomedio.es Las Pamas 828019019

3. PROTECCION DE DATOS PERSONALES

De acuerdo con lo previsto en laLey Orgénica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccién de Datos Personales y garantia de los derechos digitales, se informa que los
datos solicitados en este impreso son necesarios para la tramitacion de la solicitud y podran ser objeto de tratamiento automatizado. La responsabilidad del fichero
automatizado corresponde al Consejo de Universidades. Los solicitantes, como cedentes de |os datos podran ejercer ante el Consejo de Universidades los derechos de
informacion, acceso, rectificacion y cancelacion alos que serefiere el Titulo 111 de la citada Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, sin perjuicio de lo dispuesto en otra

normativa que ampare los derechos como cedentes de |os 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 43 delaLey 39/2015, de 1 de octubre, del Procedimiento Administrativo Comun de las Administraciones
Publicas.

En: Las Pamas, AM 13 de mayo de 2024
Firma: Representante legal de la Universidad
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1. DESCRIPCION, OBJETIVOS FORMATIVOSY JUSTIFICACION DEL TiTULO
1.1-1.3 DENOMINACION, AMBITO, MENCIONESESPECIALIDADESY OTROSDATOSBASICOS

NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO | CONVENIO CONV.
ADJUNTO
Grado Graduado o Graduada en Creacion Digital, No Ver Apartado 1:
Animaciony Desarrollo de Videojuegos por la Anexo 1.
Universidad del Atlantico Medio

RAMA

Ingenieriay Arquitectura
AMBITO

Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccion audiovisual
AGENCIA EVALUADORA

Agencia Canaria de Calidad Universitariay Evaluacion Educativa

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

MENCION DUAL

No

1.4-1.9 UNIVERSIDADES, CENTROS, MODAL IDADES, CREDITOS, IDIOMASY PLAZAS
UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad del Atlantico Medio

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CODIGO UNIVERSIDAD

085 Universidad del Atlantico Medio

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CODIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

CREDITOSTOTALES CREDITOS DE FORMACION BASICA CREDITOSEN PRACTICASEXTERNAS

240 60 12

CREDITOSOPTATIVOS CREDITOS OBLIGATORIOS CREDITOSTRABAJO FIN GRADO/
MASTER

12 144 12

1.4-1.9 Universidad del Atlantico Medio
14-1.9.1 CENTROSEN LOSQUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS
CODIGO CENTRO CENTRO CENTRO ACREDITADO
RESPONSABLE INSTITUCIONALMENTE
35010841 Escuelade Ingenieriaen Sistemasde |Si No
Informacion

1.4-1.9.2 Escuela de I ngenieria en Sistemas de | nformacion
1.4-1.9.2.1 Datos asociados al centro
MODALIDADES DE ENSENANZA EN LAS QUE SE IMPARTE EL TITULO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL/HIBRIDA A DISTANCIA/VIRTUAL
Si No No

PLAZAS POR MODALIDAD

50

NUMERO TOTAL DE PLAZAS NUMERO DE PLAZAS DE NUEVO INGRESO PARA PRIMER CURSO
200 50
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IDIOMASEN LOS QUE SE IMPARTE
CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

1.10 JUSTIFICACION

JUSTIFICACION DEL INTERESDEL TITULOY CONTEXTUALIZACION

Ver Apartado 1: Anexo 6.

1.11-1.13 OBJETIVOS FORMATIVOS, ESTRUCTURAS CURRICULARES ESPECIFICASY DE
INNOVACION DOCENTE
OBJETIVOS FORMATIVOS

El Grado en Creacion Digital, Animacioén y Desarrollo de Videojuegos tiene como objetivo formar profesionales multidisciplinares que se caracterizaran
por su capacidad analitica, creativa y técnica para analizar, abordar, generar y resolver proyectos digitales de animacion, videojuegos y produccién vir-
tual.

Los objetivos especificos del titulo se centran en:

Capacitar a los estudiantes para llevar a cabo los procesos de disefio, desarrollo y produccién de productos de animacién y videojuegos.
Capacitar en el disefio y la produccion de contenidos audiovisuales haciendo uso de las tecnologias de creacion de animaciones y videojuegos.
Formar en el uso de las herramientas necesarias para la creacion digital y su aplicacion en los diferentes campos.

Experimentar con las tecnologias emergentes en la creacién digital, animacién y videojuegos.

Promover el emprendimiento empresarial en el sector de la animacion y los videojuegos.

Fomentar el desarrollo del sentido creativo, artistico y técnico de los estudiantes para promover el emprendimiento empresarial en el sector de la ani-
macién y los videojuegos.

ESTRUCTURAS CURRICULARES ESPECIFICAS Y ESTRATEGIASMETODOL OGICAS DE INNOVACION DOCENTE
1.14 PERFILESFUNDAMENTALESDE EGRESO Y PROFESIONES REGULADAS
PERFILES DE EGRESO

Profesional cudlificado para analizar, abordar, generar y resolver proyectos digitales de creacion digital, animacion y desarrollo de videojuegos.

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES REGULADAS No

NO ES CONDICION DE ACCESO PARA TITULO PROFESIONAL

2. RESULTADOSDEL PROCESO DE FORMACION Y DE APRENDIZAJE
RESUL TADOS DEL PROCESO DE FORMACION Y DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO2 - Describir de manera precisay detallada los procedimientos, y etapas de produccion involucrados en el disefio y desarrollo
de proyectos de animacion y videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO3 - Conocer € estado actua de laindustriadel videojuego, su evolucidn tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TI1PO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en €l desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animacion y
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de lainteraccién. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay como los factores y contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos
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CPOL1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposicionesy defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacién. TIPO: Competencias

CPO2 - Generar propuestas basadas en hipotesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO03 - Seguir las distintas fases de produccién de elementos para |a animacion y los videojuegos con €l fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre las fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacién. TIPO: Competencias

CP04 - Analizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las
necesidades dentro del sector del videojuego y/o laanimacion. TIPO: Competencias

CPO5 - Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptédndolos ala naturalezay necesidades del proyecto, ya sea propio o
ajeno. TIPO: Competencias

CP06 - Generar soluciones afines a la estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacion. TIPO: Competencias

CPO7 - Documentar €l proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacidn rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de |os proyectos de animacion y videojuegos. TIPO:
Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacién, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan |os resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CP12 - Utilizar lalenguainglesa para adquirir y expresar conocimientos en el sector del videojuego y laanimacién. TIPO:
Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con los videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

HBO3 - Identificar en documentacion propiadel sector de laanimacion y el videojuego metodol ogias para disefiar y desarrollar
personajes y entornos completos con elementos de model ado, animacion, programacion y efectos. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas @ inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de gjecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazosy fechas de entrega, ademés de investigar, discutir y evaluar 1os elementos constitutivos més adecuados para los
proyectos de videojuegos o de animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO06 - Comunicar de manera efectiva los resultados de andlisis de productos o andlisis dentro de contextos relacionados con la
titulacion, empleando habilidades de comunicacion apropiadas para el sector del videojuego y laanimacion. TIPO: Habilidades o
destrezas

HBO7 - Aplicar los pilares del disefio y la estética mediante el uso de programas informéticos en el desarrollo de un proyecto
audiovisual que recoja elementos de dibujo, modelado, animacion y programacion cumpliendo unos estandares de calidad. T1PO:
Habilidades o destrezas

HBO08 - Transferir a un entorno profesional técnicas de disefio como psicologia de Gestalt, model os de disefio MDA o Top Downy
Bottom Up, mediante |a utilizacién de programas informaticos punteros. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO9 - Transferir a un entorno profesional técnicas de programacion como diagramas UML, flowcharts, principios de
programacion orientada a objetos y patrones de disefio, mediante la utilizacion de IDEs y motores de videojuegos. TIPO:
Habilidades o destrezas

HB10 - Transferir a un entorno profesional técnicas de arte como disefio de persongjes, modelado organico e inorganico, rigging,
principios de animacion, acting y captura de movimiento, mediante el uso de programas informéticos y elementos de captura de
video y/o movimiento. TIPO: Habilidades o destrezas
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HB11 - Adaptar proyectos de videojuegos y animacidn aplicado a un contexto de localizacidn e internacionalizacion. TIPO:
Habilidades o destrezas

3. ADMISION, RECONOCIMIENTO Y MOVILIDAD
3.1REQUISITOSDE ACCESO Y PROCEDIMIENTOS DE ADMISION

Normativa:
https://www.universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos/ES/NORMATIVA_PERMANENCIA_GRADO-MASTER.pdf
Procedimiento general de acceso:

Segln establece el articulo 15 del Real Decreto 822/2021 por el que se establece la organizacion de las ensefianzas universitarias y del procedimiento
de aseguramiento de su calidad, para el acceso al Grado de la Universidad del Atlantico Medio:

#1. El procedimiento de acceso a las ensefianzas universitarias oficiales de Grado sera el establecido en el articulo 38 de la Ley Orgénica 2/2006, de 3
de mayo, de Educacion, y en el articulo 42 de la Ley Organica 6/2001, de Universidades, y en sus normas de desarrollo. Asimismo, se estara a lo dis-
puesto en el Real Decreto 412/2014, de 6 de junio, por el que se establece la normativa basica de los procedimientos de admision a las ensefianzas
universitarias oficiales de Grado.

2. Las universidades garantizaran una informacién transparente y accesible sobre los procedimientos de admision, y deberan disponer de sistemas de
orientacion al estudiantado. Asimismo, aseguraran que dicha informacién y los procedimientos de admision tengan en cuenta al estudiantado con dis-
capacidad o con necesidades especificas, y dispondran de servicios de apoyo y asesoramiento adecuados.

Las universidades reservaran, al menos, un 5 por ciento de las plazas ofertadas en los titulos universitarios oficiales de Grado para estudiantes que
tengan reconocido un grado de discapacidad igual o superior al 33 por ciento, asi como para estudiantes con necesidades de apoyo educativo perma-
nentes asociadas a circunstancias personales de discapacidad, que en sus estudios anteriores hayan precisado de recursos y apoyos para su plena
inclusion educativa, teniendo presente lo establecido en el real decreto. Asimismo, las universidades garantizaran la disponibilidad de plazas para es-
tos estudiantes que concurran a las convocatorias extraordinarias de acceso a la universidad, hasta alcanzar el 5 por ciento del cupo de reserva sobre
el total de plazas ofertada en dicho titulo.#

Perfil de ingreso:

Los estudiantes que inician los estudios de Creacién Digital, Animacién y Desarrollo de Videojuegos no poseen base previa del contenido que se im-
partird durante la duracién de la formaciéon académica. Aun asi, es recomendable que estos futuros estudiantes posean inquietudes por el sector en el
gue desean formarse, asi como conocimientos basicos de informatica, maquetacién y redaccién de documentos estandar.

Aguellos estudiantes que poseen conocimientos sobre disefio, desarrollo e implementacién de productos veran como sus inquietudes son satisfechas
mientras que los que parten de cero cubriran esa base con las asignaturas de introduccion a los conocimientos basicos que se encuentran dentro del
itinerario formativo.

Estar familiarizados con la industria del videojuego y la animacion siempre es un factor positivo de cara a que el estudiante previamente a la incorpora-
cién en el grado conozca las tipologias de puestos de trabajos que existen y que tipo de habilidades y destrezas se les solicitaran en el futuro laboral.

Se valorara aquellos perfiles de estudiantes con inquietudes formativas, resolutivos, proactivos y a aquellos que deseen también desarrollar habilida-
des de trabajo en equipo.

La Universidad del Atlantico Medio ha fijado que el nivel de exigencia de competencia linguistica es el B1 en términos del Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (MCERL) en el idioma de imparticién del titulo.

Procedimiento de Admisién:

El proceso de admisién de los estudiantes que se matriculan por primera vez en la Universidad del Atlantico Medio se describe a continuacion:

1. El futuro estudiante presentarala Solicitud de Admision con la documentacion requerida de acceso, en el Departamento de Admisiones de la Universidad, de
manera presencial o viaweb.

2. LaSolicitud de Admisién y la documentacion del futuro estudiante se cargaen el CRM y el Departamento de Admisiones la verifica. La documentacion queda
archivaday clasificada para que los distintos Departamentos |a puedan consultar.

3. Unavez presentada la solicitud de ingreso con la documentacion requerida en cada caso, y verificada por el servicio de admisiones, secitaal estudiante pararea
lizar una entrevista de admision. En la entrevista de admision se tendrén en cuenta | os siguientes aspectos:

Datos personales (nombre, apellidos, fecha de nacimiento, teléfono de contacto)

Datos Académicos (Centro de Procedencia)

Situacion Académica Actual

Situaciones académicas especificas (alumnos extranjeros, alumnos procedentes de otros estudios universitarios)
Otros estudios complementarios de interés

Aspectos Personales

Aspectos Sociales

Experiencia laboral

Intereses y aficiones
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Motivacién por la titulacién elegida

Identificador : 1500348

La Universidad del Atlantico Medio ha establecido el siguiente proceso de seleccién para la admisién en este grado:

Fecha: 26/09/2024

Valoracion del expediente académico (70%): donde se ponderara en funcion de la nota media del expediente académico del titulo de acceso y la prue-
ba de acceso a la universidad en su caso.

Valoracion de la entrevista personal (30%): donde se evalla la vocacion, el interés y la motivacion hacia la titulacion del candidato para cursar el titulo
correspondiente, asi como otras habilidades socioculturales significativas. Los aspectos a valorar son:

ASPECTO DESCRIPCION PONDERACION
MAXIMA MEDIA BAJA
De 6 a 10 puntos De 1 a5 puntos 0 puntos

Interés mostrado  (maximo 10 puntos)

Expectativas sobre el grado y su futuro
laboral  (méximo 10 puntos)

Otras habilidades socioculturaes significa

tivas (méaximo 10 puntos)

Se busca conocer el grado de interésy mo-
tivacion para cursar estatitulacion.

Se busca conocer qué expectativas tiene
sobre su desarrollo en el titulo y su futuro
laboral.

Sele preguntardal estudiante sobre parti-
cipacion en ONG/voluntariado, asi como
otro tipo de actividades culturales y/o de-
portivas.

El estudiante quiere cursar exclusiva-men-
te estatitulacion

El estudiante considera que dispone de

las aptitudes y actitudes necesarias para el
adecuado desarrollo de latitulacion. Tiene
muy buenas expectativas sobre su futuro
laboral.

El estudiante ejerce actividad de volunta-
riado con a menos una organizacion o gru-
po social. El estudiante desarrolla de forma
regular actividades deportivas y/o cultura-

El estudiante quiere cursar unatitulacion
de estarama de conocimiento y esta moti-
vado para cursar estatitulacion.

El estudiante considera que el desarrollo
de latitulacion serd adecuado. Confiaque
tendra un buen futuro laboral.

El estudiante muestrainterés en participar
0 ha participado en otros momentos en al-
guna actividad relacionada con €l volunta-
riado y muestra interés por |as actividades

El estudiante no muestra especial interés
por latitulacion.

El estudiante considera que el desarrollo
de latitulacion podria ser adecuado, aun-
que reconoce que le faltan aptitudes / acti-
tudes. No tiene claro su futuro laboral.

El estudiante no muestra interés en activi-
dades voluntarias, culturales ni deportivas.

les més alla del ambito académico. culturalesy deportivas.

Las solicitudes de admision se resuelven de oficio positivamente si se comprueba la disponibilidad de plazas en los estudios solicitados y se acreditan
documentalmente los requisitos legales correspondientes a la via de acceso a los estudios por parte del solicitante.

En el supuesto de existir mayor nimero de solicitudes que de plazas ofertadas, la Comisiéon Académica del Grado resolvera las solicitudes de acceso
dando prioridad a los solicitantes que obtengan mayor calificacién atendiendo a la ponderacion de cada parte del proceso de seleccion.

Procedimiento de Matriculacion:

Los alumnos podran automatricularse a través de la web, para ello solo tendran que entrar via web en el médulo de Matricula y sefialar el programa

elegido (solo titulaciones oficiales). Ademas, deberan enviar la documentacién necesaria, esta vez compulsada por un organismo oficial. El Departa-
mento de Admisiones, una vez compruebe la matricula, envia al estudiante la documentacion de admision en la que se refleja toda la informacion de
los créditos matriculados, la forma de pago y los seguros, si proceden.

Sistemas de informacién, acogida y orientacién a futuros estudiantes

La Universidad del Atlantico Medio, a través del Vicerrectorado correspondiente, pone a disposicién de los futuros alumnos de la Universidad varios
sistemas de informacion, acogida y orientacion para facilitar su incorporacion en la fase previa a la matriculacion:

1. Programade Orientacion Preuniversitaria: la Universidad realiza una campafia de difusion de su of erta académica en coordinacion con centros educativos. Este
programa incluye diversas actividades de informacién y orientacion dirigido a alumnos de secundariay bachillerato. El Centro de Orientacion e Informacion pa-
rael Empleo (COIE) coordinalas visitas que rediza el profesorado de la Universidad alos centros de secundariay les proporcionala documentacion necesaria
parainformar adecuadamente a las demandas de | os potencial es alumnos.

2. Participacion en ferias educativas: la Universidad participa en diferentes ferias educativas en la que se realizan sesiones de orientacion universitaria, tanto para
alumnos nacional es como extranjeros.

3. Jornadas de puertas abiertas: con especia atencién alos municipios cercanos ala Universidad, se realizan jornadas de puertas abiertas para colegios e institutos.

4. Informacién en la paginaweb: se realiza un esfuerzo constante de actualizacion y mantenimiento de la pagina web, para ofrecer unainformacion completa, efi-
caz y ordenada de la Universidad, sus titulaciones, su organizacion y sus actividades, mejorando el nivel de accesibilidad a sus informaciones.

Apoyo y orientacion a estudiantes

La Universidad del Atlantico Medio cuenta con un entorno virtual, Campus virtual, que se ha revelado como una potente herramienta de apoyo al es-
tudiante. Esta herramienta dota a la Universidad del Atlantico Medio de un &mbito de comunicacion virtual entre alumnado y profesorado, mediante el
cual se puede acceder a documentacion e informacién (articulos, links) que facilita el docente, se pueden hacer preguntas a éste relacionadas con la
materia, calificaciones, fechas de examenes, etc.

Como sistema de apoyo y orientacion a los estudiantes, la Universidad del Atlantico Medio dispone del Servicio de Orientacién Universitaria creado
con el fin de favorecer el desenvolvimiento saludable en la dindmica universitaria de los alumnos y del personal docente. Desde los principios pedagé-
gicos que definen a la Universidad del Atlantico Medio, la tutoria se concibe como una actividad académica que implica la atencién individualizada, sis-
tematica y planificada hacia un estudiante por parte de un profesor-tutor. Este tutor personal aborda cuestiones relacionadas con el &mbito personal,
trayectoria académica o profesional. Los responsables de llevar a cabo esta tarea cuentan con una estructura de actuaciéon que permite demandar in-
formacioén, asesoramiento e incluso derivar al alumno al Servicio de Orientacion Universitaria.

El Servicio de Orientacién Universitaria colabora en la realizacién de sus tareas con otros Departamentos de la Universidad:

1. Servicio de apoyo académico y personal: implica el desarrollo de una atencién personalizada de alumnos derivados al servicio por los tutores: diagndstico de ne-
cesidades, plan de intervencion y seguimiento del alumno en aspectos referidas a: rendimiento académico, dificultad en técnicas y/ o habitos de estudio, adapta-
cion personal y social alavidauniversitaria, etc.

2. Servicio de apoyo alaaccién tutoria conlleva: elaboracion de documentos que faciliten la accion tutorial de los docentes 'y coordinacién de la misma, elabora-
cion de Informes Tutoriales de los alumnos, informacion y formacion de tutores a través de reuniones por Departamentos y seguimiento del Expediente Tutorial
del dumno.
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El Servicio de Orientacién Universitaria, tiene como objetivo prioritario, la atencién a los alumnos de la Universidad del Atlantico Medio, en todas aque-
llas cuestiones que reviertan en un maximo aprovechamiento de sus estudios. Funciona de manera coordinada con los demés departamentos de la
universidad.

El Servicio de Orientacion Universitaria a lo largo del curso académico, realizard unas funciones que implican de una forma directa al alumno, entre
ellas estaran: Planificacién del programa, evaluacion de los médulos impartidos, organizacion de los recursos necesarios para su desarrollo. Los alum-
nos que sean derivados por los tutores o aquellos que de manera voluntaria soliciten ayuda al Servicio de Orientacién Universitaria a través del correo
electrénico generado al efecto, se trataré de solventar cualquier problematica de indole académica, personal o profesional.

Departamento de Salidas Profesionales

La Universidad dispone de un Departamento de Salidas Profesionales cuyo fin es potenciar la cooperacién estrecha entre la Universidad y la empresa
para favorecer la calidad en la formacién y el empleo de los estudiantes de la Universidad. En su labor dirigida a los estudiantes universitarios les pro-
vee de informacién sobre convocatorias de oferta de empleo publico y privado, planes de estudios, salidas profesionales, inclusion en la bolsa de em-
pleo, orientacion profesional, practicas de empresas. En relacion a los alumnos ya titulados les ofrece informacioén sobre ofertas de empleo, estudios
de especializaciéon, masteres. Asimismo, realiza labores de asesoramiento en la elaboracién del curriculum vitae, facilita ofertas de cursos de forma-
cién especializada orientados a mejorar el desarrollo profesional y la insercién en el mundo laboral y realiza anualmente foros de empleo que sirvan de
encuentro directo entre las empresas y los alumnos.

La difusién de estos cursos emplea varios medios de comunicacién: pagina web, carteles informativos y conferencias, y son gratuitos para los alum-
nos.

3.2 CRITERIOS PARA EL RECONOCIMIENTO Y TRANSFERENCIAS DE CREDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Ensefianzas Superior es Oficiales no Universitarias
MINIMO MAXIMO
0 60

Adjuntar Convenio

Ver Apartado 3: Anexo 1

Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO
0 168
Adjuntar Titulo Propio

Ver Apartado 3: Anexo 2

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditacion de Experiencia Laboral y Profesional

MINIMO MAXIMO
0 36
DESCRIPCION

Los criterios para el reconocimiento y transferencia de créditos se establecen de acuerdo al Real Decreto 822/2021,
de 28 de septiembre, por el que se establece la organizacién de las ensefianzas universitarias y del procedimiento
de aseguramiento de su calidad.

Estos criterios para el reconocimiento y transferencia de créditos se encuentran alineados con el Reglamento de la
Universidad del Atlantico Medio:

https://www.universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos/ES/
REGLAMENTO_RECONOCIMIENTO_TRANSFERENCIA_ECTS_(MODIFICACION_APROBADA_EN_JG_EL_27-01-20p2).pdf

RECONOCIMIENTO DE CREDITOS CURSADOS EN TITULOS PROPIOS

La Universidad del Atlantico Medio cuenta con un titulo propio #Titulo Universitario Superior en Disefio de Videojue-
gos# de 180 créditos ECTS y tres afios de duracion y que contiene una elevada similitud en contenidos y competen-
cias con el Grado. Se propone reconocer hasta 168 créditos ECTS al estudiantado que proviene de este titulo pro-

pio.

El titulo propio #Titulo Universitario Superior en Disefio de Videojuegos# dejara de impartirse, y sera extinguido y re-
emplazado por el nuevo titulo universitario oficial, para dar cumplimiento a lo indicado en el articulo 10.6 del Real
Decreto 822/2021, de 28 de septiembre.

Por tanto, una vez que el Grado obtenga informe favorable del proceso de verificacion, su autorizacion para la im-
plantacion y se oferte el titulo, no se admitirdn nuevos alumnos en el titulo propio.

CSV: 802143352323518344734689 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es
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RECONOCIMIENTO DE CREDITOS POR EXPERIENCIA PROFESIONAL O LABORAL

El reconocimiento por acreditacion profesional recogerd la actividad profesional y laboral realizada y documentada
por el interesado anterior o coetédnea a sus estudios fuera del &mbito universitario. La documentacion acreditativa
que debe ser aportada por el estudiante como evidencia para poder valorar su experiencia laboral y profesional, se-
ra:

1. Informe de vidalaboral.

2. Losrespectivos contratos de trabajo y prérroga de los mismos, si procede, que acrediten la experiencialaboral del candidato
0, en su caso, nombramiento de la Administracion correspondiente.

3. Certificado/s de la empresal/s en las que haya desarrollado |a actividad o actividades susceptibles de reconocimiento donde el
Director de Recursos Humanos (o quien ocupe un puesto de funciones similares) certifique las funciones realizadas con una
descripcion detallada del mismo, que permitaal Centro determinar la consecucion de las competencias rel acionadas con las
asignaturas cuyo reconocimiento solicita.

4. Los trabajadores autbnomos o por cuenta propia, deberan aportar Certificacion de la Tesoreria General de la Seguridad So-
cia delos periodos de alta en la Seguridad Social en €l régimen especial correspondiente y descripcion de la actividad desa-
rrollada e intervalo de tiempo en el que se harealizado lamisma

5. Otra documentacidn que pueda ser exigida por la Unidad de Reconocimientos para poder valorar laidoneidad del reconoci-
miento solicitado.

El procedimiento deberd ajustarse a los siguientes criterios generales:

El nimero de créditos que sean objeto de reconocimiento a partir de experiencia profesional o laboral y de ensefian-
zas universitarias no oficiales no podra ser superior, en su conjunto, al 15 por ciento del total de créditos que consti-
tuyen el plan de estudios.

No podran reconocerse la asignatura de Trabajo Fin de Grado.

Los reconocimientos por experiencia laboral no incorporaran la calificacion de los mismos, por lo que no computaran
a efectos de baremacién del expediente, calificandose como APTO

Tabla de perfiles profesionales para el reconocimiento de la experiencia profesional

Asignatura Tipo de experiencia Resultados de Apren-
profesional que po- dizaje del Titulo
dré ser reconocida.

Animacion 2D Estudiantes con experiencia en los perfiles de Anima- CNO01, CN02, CNO6, CPO5, CP06, CP10
cién 2D.

Animacién 3D Estudiantes con experiencia en los perfiles de Anima- CNO1, CNO2, CN04, HAB 03 CP03, CP09,
cién 3D.

Bases del Disefio del Videojuego Experiencia en puestos de disefiador de nivelesy esce- ~ CNO1, CN02, CNO3, CNO5, HBO1 CP09
narios.

Conceptualizacion y disefio de entornos Aquellos estudiantes que tengan experiencia profesional  HB04, CP04, CP09
desarrollando tareas de concept artist.

Desarrollo gréfico de personajes Aquellos estudiantes que tengan experiencia profesional  CNO1 HB03 CP04, CP06, CP09, CP11
desarrollando tareas de concept artist.

Disefio de Mecénicas Experiencia en puestos de disefiador de mecanicas en CNO02, CNO5 HB04, HBO5 CP01, CP0O2
videojuegos.

Disefio de Nivelesy Escenarios | Experiencia en puestos de disefiador de nivelesy esce- = CNO05. HB01, HB05 CPO1, CP07, CP09
narios.

Disefio de Nivelesy Escenarios || Experiencia en puestos de disefiador de nivelesy esce- HBO02, HB04, HB06 CP02, CP09, CP11
narios.

Escultura Digital Experiencia en puestos de modelado orgéanico en el que = HBO1. CP06, CP08, CP09, CP10,CP11

se haga uso de/los programas abordados en la asignatu-
ra

lluminacion digital Alumnos con experiencia previa en puestos relacionados  CNO1, HB04 CPO1, CP02, CP06, CP10
con lailuminacién.

Introduccién alenguajes de programacion y sistemasin-  Alumnos con experiencia previa en puestos de progra= ~ CN05, HB02, CP02, CP06, CP07,
forméticos macién en lenguajes orientados a objetos.

Introduccion al lenguaje gréfico Aquellos estudiantes que tengan experienciaprofesional  CN01, HB04, HBO5 CP03, CP06, CP09
desarrollando tareas de concept artist.
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Layout y Look Development Experiencia en puestos orientados a, layout y look de- = CNO6, HB04, CP01, CP02, CP06, CP09
veloment orientado al videojuego.

Lenguaje audiovisual y estética del videojuego Experiencia como desarrollador de narrativas. CNO1, CNO3, CN04, CNO6, HBO1, CP02

Materialesy Texturas Alumnos con experiencia previa en puestos relacionados  HB04, CP05, CP06, CP08, CP09, CP11
texturizado y creacion de materiales.

Modelado 3D Alumnos con experiencia previa en puestos de modela= = CNO1, HB04, CP02 CP06, CP08, CP11
dor 3D.

Modelado 3D |1 Alumnos con experiencia previa en puestos de modela=  CN02, HBO1, HB02, HB03, CP03, CP06
dor 3D.

Programacion | Alumnos con experiencia en programacion con el motor  CN05, HB02, CP02, CP04, CP07, CP11

usado en la asignatura.

Programacion 11 Alumnos con experiencia en programacion con el motor  HB02, CP01, CP03, CP08, CP10, CP11
usado en laasignatura.

Programacién Orientada a Objetos Alumnos con experiencia previaen puestosde progra- ~ CN05, HB02 CP02, CP06, CP07,
macion en lenguajes orientados a objetos.

Rigging Avanzado Experiencia como rigger en producciones de animaciéon = HB04, CP06, CP08, CP09
y/o videojuegos.

Visual Scripting | Alumnos con experiencia en programacion con el motor  CN06, CP02, CP04, CP05, CP07, CP0O8
usado en la asignatura.

Visual Scripting 11 Alumnos con experiencia en programacion con el motor  HB03, HB04, HBO5 CP01, CP03, CP06
usado en la asignatura.

Précticas Académicas Externas Experiencialaboral en puestos de trabgjo relacionados =~ HB08, HB09, HB10
con el disefio de narrativas, videojuegos, productosin-
teractivos y/o de personajes, como:

Disefiador conceptual

Modelador

Texturizador

Director técnico de productos relacionados con
€l sector

Programador

Técnico de captura de movimiento
Desarrollador de productos de RV, RA, RX
Desarrollador de producciones en tiempo real

Se reconoceran hasta 6 ECTS por cada 12 meses de experiencia profesional acreditada.

3.3MOVILIDAD DE LOSESTUDIANTES PROPIOSY DE ACOGIDA

La Universidad del Atlantico Medio cuenta con un Departamento de Movilidad Internacional encargado de promover y coordinar las actividades de for-
macién académica en el &mbito internacional tratando de favorecer la construcciéon de un nuevo espacio europeo y cumpliendo asi uno de los objetivos
de la politica general de la Universidad.

El departamento facilita informacién y asesoramiento a la comunidad universitaria sobre las diferentes acciones de formacién en el &mbito internacio-
nal de la educacién superior y gestiona y desarrolla los programas, tanto internacionales como nacionales, de movilidad de estudiantes y profesores.
En la pagina Web de la Universidad, en #Internacional#, se encontrara toda la informacion referente a la movilidad en el &mbito universitario.

La estructura del Departamento de Movilidad es la siguiente:

Coordinacién académica
Comision de Movilidad:
o Rector
o Decanos
o El responsable del Departamento de Movilidad Internacional

Mail de contacto del departamento: movilidad @atlanticomedio.es.
Programa ERASMUS+

El Programa ERASMUS+ promueve y apoya la internacionalizacién, la movilidad, la educacién y la formacién, de los estudiantes, los docentes y los
empleados de educacion superior, a través de estancias para estudios, practicas o trabajo en los centros socios.

En el Proyecto ERASMUS+ 2022-2023, de 26 meses de duracién a partir de septiembre de 2021, la movilidad outgoing de la Universidad es de 20
alumnos para estudios, 5 alumnos para practicas y 5 plazas para PDI y PAS para la imparticién de docencia y realizacion de trabajos administrativos.

La Universidad cuenta con los siguientes convenios bilaterales en Europa y Africa:
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. AlgebraUniversity College (Croacia)

. Bialystok University of Technology (Polonia)

. Faculty of Gobernance, Economics ans Social Sciences, UM6P (Marruecos)
- IULM University (Milan)

. Salzburg (PH) University of Education Stephan Zweig (Austria)

. Université International de Rabat (Marruecos)

- University of loannina (Grecia)

. Vern University (Croacia)

. Wekerle Business School (Hungria)

- University of Milano # Bicocca (Milan)

Ademas, dentro del Programa ERASMUS+, la Universidad esta desarrollando otras acciones:

. asociaciones estratégicas con otras universidades para promover lainnovacion en el sector e iniciativas conjuntas de formato de la cooperacion y el intercambio
de experiencias, con el objetivo de crear recursos en comun de acceso libre para la mejora de |a educacion superior;

. cursosintensivos de formacion del profesorado, de carécter tedrico/préctico para profesores de educacion infantil, primaria, secundariay de formacion profe-

sional, con el objetivo de mejorar |as précticas docentes en areas especificas (diversidad, tecnologia, bilingtiismo, emprendimientos, gestién de centros docentes,
etc.).

Convenios bilaterales internacionales

La Universidad del Atlantico Medio ha firmado un convenio con la Universidad Tecmilenio de México para el intercambio de alumnos, PDI y PAS de la
Universidad.

La Universidad del Atlantico Medio sigue trabajando para ampliar el nimero de convenios de movilidad y de plazas.

4. PLANIFICACION DE LASENSENANZAS
4.1 ESTRUCTURA BASICA DE LASENSENANZAS
DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 4: Anexo 1.
4.1 SIN NIVEL 1

NIVEL 2: Guion y narrativa para ciney videojuegos
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO

Bésica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccion audiovisual
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacidn de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO3 - Conocer €l estado actual de laindustria del videojuego, su evolucidn tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en €l desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animacion y
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

HBO3 - Identificar en documentacion propiadel sector de laanimacion y el videojuego metodologias para disefiar y desarrollar
personajes y entornos completos con elementos de modelado, animacion, programacion y efectos. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de gjecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazosy fechas de entrega, ademas de investigar, discutir y evaluar los elementos constitutivos més adecuados para los
proyectos de videojuegos o de animacién. TIPO: Habilidades o destrezas

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Historiay Tendencia de los Videojuegos
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4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO

Béasica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccién audiovisual
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO3 - Conocer € estado actua de laindustriadel videojuego, su evolucidn tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TI1PO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en el desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animacion y
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay cémo los factoresy contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposicionesy defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacién. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Inglés profesional |
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO

Bésica 16|Filologia, estudios clésicos, traduccidn y linglistica
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

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

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO3 - Conocer € estado actual delaindustriadel videojuego, su evolucidn tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en €l desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animacion y
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacion. TIPO: Competencias

HBOL1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con |os videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas
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CP09 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en préacticas como en trabajos finales, demostrando habilidades précticas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Introduccion al lenguaje gréfico
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO

Bésica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccion audiovisua
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacidn de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CP03 - Seguir las distintas fases de produccion de elementos para la animacién y los videojuegos con € fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacion. TIPO: Competencias

CPO6 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

HBO04 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con |os estdndares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de gjecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazosy fechas de entrega, ademas de investigar, discutir y evaluar los elementos constitutivos més adecuados para los
proyectos de videojuegos o de animacién. TIPO: Habilidades o destrezas

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Mateméticas aplicadas a videojuegos
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO

Bésica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccién audiovisual
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO1 - Conacer los principiosy las teorias relacionadas con la creacion de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO5 - Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta lal6gica de lainteraccion. TIPO:
Conaocimientos o contenidos
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CPO6 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CP09 - Diseflar niveles, escenarios, mecanicas, personajes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en précticas como en trabajos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Animacién 2D
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO
Basica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccion audiovisual
ECTSNIVEL2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO1 - Conaocer los principios y las teorias relacionadas con la creacion de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO2 - Describir de manera precisay detallada los procedimientos, y etapas de produccion involucrados en el disefio y desarrollo
de proyectos de animacion y videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay como los factoresy contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO5 - Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptéandolos ala naturalezay necesidades del proyecto, ya sea propio o
ajeno. TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en €l desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticareal en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Desarrollo gréafico de personajes

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos
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CP04 - Analizar las necesidades de un proyecto propio o geno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las
necesidades dentro del sector del videojuego y/o laanimacion. TIPO: Competencias

CPO6 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

HBO3 - Identificar en documentacion propiadel sector de laanimacion y el videojuego metodol ogias para disefiar y desarrollar
personajes y entornos completos con elementos de model ado, animacion, programacion y efectos. TIPO: Habilidades o destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan |os resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacién, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Fisica aplicada a videojuegos
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO
Bésica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccién audiovisual
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta lal6gica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisual es que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CP04 - Analizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las
necesidades dentro del sector del videojuego y/o la animacion. TIPO: Competencias

CPO6 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Introduccion a lenguajes de programacion y sistemas infor maticos
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO

Bésica 24|Ingenieriainformaticay de sistemas

ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
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4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisual es que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experienciasde RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CPQ7 - Documentar €l proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. T1PO:
Competencias

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

NIVEL 2: Modelado 3D
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO
Bésica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccién audiovisual
ECTSNIVEL2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral
ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacidn de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisual es que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CP06 - Generar soluciones afines a la estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacion. TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBO04 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estdndares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan |os resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Animacién 3D
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER AMBITO
Basica 21|Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografiay produccion audiovisual
ECTSNIVEL2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6
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ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO2 - Describir de manera precisay detallada los procedimientos, y etapas de produccion involucrados en el disefio y desarrollo
de proyectos de animacion y videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en el desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animacion y
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CP03 - Seguir las distintas fases de produccion de elementos para la animacién y los videojuegos con € fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacion. TIPO: Competencias

HBO3 - Identificar en documentacion propiadel sector de laanimacion y el videojuego metodologias para disefiar y desarrollar
personajes y entornos completos con elementos de modelado, animacion, programacion y efectos. TIPO: Habilidades o destrezas

CP09 - Diseflar niveles, escenarios, mecanicas, personajes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en précticas como en trabajos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Basesdel Disefio del Videojuego

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO2 - Describir de manera precisay detallada |os procedimientos, y etapas de produccidn involucrados en el disefio y desarrollo
de proyectos de animacion y videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO3 - Conocer €l estado actual delaindustria del videojuego, su evolucidn tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

HBOL1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos rel acionados con los videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Iniciativa Emprendedora

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
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Identificador : 1500348

Fecha: 26/09/2024

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO2 - Describir de manera precisay detallada |os procedimientos, y etapas de produccion involucrados en el disefio y desarrollo
de proyectos de animacion y videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposiciones 'y defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacién. TIPO: Competencias

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de gjecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazosy fechas de entrega, ademas de investigar, discutir y evaluar los elementos constitutivos més adecuados paralos
proyectos de videojuegos o de animacién. TIPO: Habilidades o destrezas

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Lenguaje audiovisual y estética del videojuego
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria
ECTSNIVEL 2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

ECTS Semestral 10

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacion de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO3 - Conocer € estado actua de laindustria del videojuego, su evolucidn tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en el desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animaciény
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay como los factores y contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisual es que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos rel acionados con |0s videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Programacién Orientada a Objetos
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Identificador : 1500348

Fecha: 26/09/2024

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta lalégica de lainteraccion. TIPO:
Conaocimientos o contenidos

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisual es que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experienciasde RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CP07 - Documentar €l proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. TIPO:
Competencias

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

NIVEL 2: Disefio de I nterfacesy Experiencia de Usuario
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria
ECTSNIVEL 2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO5 - Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptédndolos ala naturalezay necesidades del proyecto, ya sea propio o
ajeno. TIPO: Competencias

CP06 - Generar soluciones afines a la estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacion. TIPO: Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con los videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas
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HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

CP09 - Diseflar niveles, escenarios, mecanicas, personajes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en précticas como en trabajos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Disefio de M ecanicas

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO2 - Describir de manera precisay detallada los procedimientos, y etapas de produccion involucrados en el disefio y desarrollo
de proyectos de animacién y videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO5 - Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hastala légica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposicionesy defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacién. TIPO: Competencias

CPO2 - Generar propuestas basadas en hipotesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas a inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de gjecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazosy fechas de entrega, ademés de investigar, discutir y evaluar los elementos constitutivos més adecuados para los
proyectos de videojuegos o de animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: lluminacioén digital
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacion de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos
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CPOL1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposicionesy defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacién. TIPO: Competencias

CPO2 - Generar propuestas basadas en hipotesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacion. TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas a inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: MUsicay Sonido para Videojuegos
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2
CARACTER Obligatoria
ECTSNIVEL 2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO1 - Conacer los principiosy las teorias relacionadas con la creacion de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en el desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animaciény
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposiciones y defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacion. TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CP11 - Elaborar proyectosy memorias que contengan los resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en € desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Programacion |
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2
CARACTER

Obligatoria
ECTSNIVEL 2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
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4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisual es que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experienciasde RV y RA.
TIPO: Competencias

CP04 - Analizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las
necesidades dentro del sector del videojuego y/o laanimacion. TIPO: Competencias

CPQ7 - Documentar €l proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. T1PO:
Competencias

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan los resultados de aprendizaje del titulo para exponerlos y defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Disefio de Nivelesy Escenarios |
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta lalégicade lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposicionesy defensas sobre productos y proyectos, demostrando capaci dades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacion. TIPO: Competencias

CP07 - Documentar el proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. TI1PO:
Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con los videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de ejecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazos y fechas de entrega, ademas de investigar, discutir y evaluar |os elementos constitutivos mas adecuados paralos
proyectos de videojuegos o de animacién. TIPO: Habilidades o destrezas

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacién, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Materialesy Texturas
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

[}
Q
s
o
o
o
9
o
©
=
R
£
(S
©
©
[
°
o)
(2
=
(%2}
o
=
e
@
c
[
ke
@
°
=
(@]
@
8
3]
o
2
®
(@]
>
°
(&}
L
0
@
Qo
o)
s)
c
e
o
@
o
>
©
)
@
o
)
(2
=
(%2}
(o8
=
e
c
[3)
Q@
Q
@
2
=
=
o
>
]
)
o)
©
<
™
N~
<
<
™
e
-
0
I
I
I
I
o)
™
3]
<
-
I
o
@
>
[0}
(@]

21/48



https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=802143352323518344734689

E }ﬁ GOBIERNG INETERND
DE ESPANA ~ DE LNAVERUDADES
i

Identificador : 1500348

Fecha: 26/09/2024

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CPO5 - Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptandolos ala naturalezay necesidades del proyecto, ya sea propio o
gjeno. TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con |os estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan los resultados de aprendizaje del titulo para exponerlos y defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CP09 - Diseflar niveles, escenarios, mecanicas, personajes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en précticas como en trabajos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Modelado 3D |1

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO2 - Describir de manera precisay detallada los procedimientos, y etapas de produccion involucrados en el disefio y desarrollo
de proyectos de animacién y videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CP03 - Seguir las distintas fases de produccion de elementos para la animacién y los videojuegos con € fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacion. TIPO: Competencias

CPO6 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con |os videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacién, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

HBO3 - Identificar en documentacidn propiadel sector de laanimacion y el videojuego metodol ogias para disefiar y desarrollar
personajes y entornos completos con elementos de model ado, animacion, programacion y efectos. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Montajey Postproduccién Multimedia

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria
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Identificador : 1500348

Fecha: 26/09/2024

ECTSNIVEL 2

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en €l desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animacion y
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO3 - Seguir las distintas fases de produccion de el ementos parala animacién y |os videojuegos con € fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacién. TIPO: Competencias

CPO07 - Documentar € proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. TIPO:
Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBOL1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con |os videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con |os estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Programacion ||

4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria
ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral
ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CPO01 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposiciones y defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacion. TIPO: Competencias

CPO03 - Seguir las distintas fases de produccién de elementos para |a animacion y los videojuegos con €l fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre las fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacién. TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan los resultados de aprendizaje del titulo para exponerlos y defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias
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CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en € desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en

empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Gestion de Proyectos de Videojuegos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta lal6gica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CP04 - Andlizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las
necesidades dentro del sector del videojuego y/o la animacion. TIPO: Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con 10s videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan los resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Iniciacién ala Produccién Virtual
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion historicay cdmo los factores y contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO3 - Seguir las distintas fases de produccion de €l ementos parala animacién y |os videojuegos con € fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacién. TIPO: Competencias

CP04 - Analizar |as necesidades de un proyecto propio o geno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las
necesidades dentro del sector del videojuego y/o laanimacion. TIPO: Competencias
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HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con los videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO04 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con |os estdndares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO6 - Comunicar de manera efectiva los resultados de andlisis de productos o andlisis dentro de contextos relacionados con la
titulacion, empleando habilidades de comunicacion apropiadas para el sector del videojuego y laanimacion. TIPO: Habilidades o
destrezas

NIVEL 2: Layout y L ook Development
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay cdmo los factores y contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPOL1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposicionesy defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacién. TIPO: Competencias

CPO2 - Generar propuestas basadas en hipotesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacion. TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas a inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacién, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Produccién Virtual y Realizacion en tiemporeal |
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos
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CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay cémo los factoresy contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO2 - Generar propuestas basadas en hipotesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO03 - Seguir las distintas fases de produccién de elementos para |a animacion y los videojuegos con €l fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre las fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacién. TIPO: Competencias

CPOQ7 - Documentar € proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. TIPO:
Competencias

HBO6 - Comunicar de manera efectiva los resultados de andlisis de productos o andlisis dentro de contextos relacionados con la
titulacion, empleando habilidades de comunicacion apropiadas para el sector del videojuego y la animacion. TIPO: Habilidades o
destrezas

NIVEL 2: Visual Scripting |
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay cémo los factores y contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisual es que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experienciasde RV y RA.
TIPO: Competencias

CP04 - Analizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las
necesidades dentro del sector del videojuego y/o laanimacion. TIPO: Competencias

CPO5 - Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptédndolos ala naturalezay necesidades del proyecto, ya sea propio o
ajeno. TIPO: Competencias

CPO7 - Documentar €l proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. TIPO:
Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Escultura Digital
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

[}
Q
s
o
o
o
9
o
©
=
R
£
(S
©
©
[
°
o)
(2
=
(%2}
o
=
e
@
c
[
ke
@
°
=
(@]
@
8
3]
o
2
®
(@]
>
°
(&}
L
0
@
Qo
o)
s)
c
e
o
@
o
>
©
)
@
o
)
(2
=
(%2}
(o8
=
e
c
[3)
Q@
Q
@
2
=
=
o
>
]
)
o)
©
<
™
N~
<
<
™
e
-
0
I
I
I
I
o)
™
3]
<
-
I
o
@
>
[0}
(@]

26/ 48



https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=802143352323518344734689

Identificador : 1500348 Fecha: 26/09/2024

E }ﬁ GOBIERNG INETERND
DE ESPANA ~ DE LNAVERUDADES
i

6
ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CP06 - Generar soluciones afines a la estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacion. TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con los videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan |os resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Visual Scripting 11
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2
CARACTER Obligatoria
ECTSNIVEL 2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposiciones y defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacién. TIPO: Competencias

CPO03 - Seguir las distintas fases de produccién de elementos para |a animacion y los videojuegos con el fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacién. TIPO: Competencias

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

HBO3 - Identificar en documentacidn propiadel sector de laanimacion y el videojuego metodol ogias para disefiar y desarrollar
personajes y entornos completos con elementos de model ado, animacion, programacion y efectos. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con |os estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de ejecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazos y fechas de entrega, ademas de investigar, discutir y evaluar |os elementos constitutivos mas adecuados paralos
proyectos de videojuegos o de animacién. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Dispositivos de captur a de movimiento
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2
CARACTER

Obligatoria
ECTSNIVEL 2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
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ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay como los factores y contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposicionesy defensas sobre productos y proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o la animacion. TIPO: Competencias

CP02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experienciasde RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO6 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBO6 - Comunicar de manera efectiva los resultados de andlisis de productos o andlisis dentro de contextos relacionados con la
titulacion, empleando habilidades de comunicacion apropiadas para el sector del videojuego y laanimacion. TIPO: Habilidades o
destrezas

NIVEL 2: Disefio de Nivelesy Escenarios ||

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CP02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experienciasde RV y RA.
TIPO: Competencias

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o
destrezas

HBO04 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con |os estdndares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO6 - Comunicar de manera efectiva los resultados de andlisis de productos o andlisis dentro de contextos relacionados con la
titulacion, empleando habilidades de comunicacion apropiadas para el sector del videojuego y laanimacion. TIPO: Habilidades o
destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan |os resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en practicas como en trabagjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias
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NIVEL 2: Conceptualizacion y disefio de entor nos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CP04 - Analizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las

necesidades dentro del sector del videojuego y/o la animacion. TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estéandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas a inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacién, tanto en précticas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Disefio de Realidad Mixta: Aumentaday Virtual

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CPO2 - Generar propuestas basadas en hipotesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.

TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBOL1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con |os videojuegos, animacion,

realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

HBO2 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de comunicacion y cooperacion
paralograr objetivos comunes en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual. TIPO: Habilidades o

destrezas

NIVEL 2: Efectos Visuales|

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

29/ 48

[}
Q
s
o
o
o
9
o
©
=
R
£
(S
©
©
[
°
o)
(2
=
(%2}
o
=
e
@
c
[
ke
@
°
=
(@]
@
8
3]
o
2
®
(@]
>
°
(&}
L
0
@
Qo
o)
s)
c
e
o
@
o
>
©
)
@
o
)
(2
=
(%2}
(o8
=
e
c
[3)
Q@
Q
@
2
=
=
o
>
]
)
o)
©
<
™
N~
<
<
™
e
-
0
I
I
I
I
o)
™
3]
<
-
I
o
@
>
[0}
(@]



https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=802143352323518344734689

E Identificador : 1500348 Fecha: 26/09/2024
GOBIERNG INETERND
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i

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
3

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNOL1 - Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales, animacion y disefio, asi como el
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CP03 - Seguir las distintas fases de produccion de elementos para la animacién y los videojuegos con € fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacion. TIPO: Competencias

HBO3 - Identificar en documentacion propiadel sector de laanimacion y el videojuego metodologias para disefiar y desarrollar
personajes y entornos completos con elementos de modelado, animacion, programacion y efectos. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Gamificacion, Serious Gamesy aplicaciones industriales del videojuego
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
3

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO3 - Conocer € estado actua de laindustriadel videojuego, su evolucién tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO4 - Examinar las estructuras narrativas utilizadas en el desarrollo de contenido audiovisual, especialmente en animacion y
videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO5 - Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hastala légica de lainteraccion. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CPO5 - Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptandolos ala naturaleza y necesidades del proyecto, ya sea propio o
geno. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Inglés Profesional |1
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
3

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
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4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

HB11 - Adaptar proyectos de videojuegos y animacion aplicado a un contexto de localizacidn e internacionalizacion. TIPO:

Habilidades o destrezas

CP12 - Utilizar lalenguainglesa para adquirir y expresar conocimientos en el sector del videojuego y la animacién. TIPO:

Competencias

NIVEL 2: Marketing

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposiciones 'y defensas sobre productosy proyectos, demostrando capacidades
formales, expresivas y comunicativas del sector del videojuego o laanimacién. TIPO: Competencias

HBO5 - Gestionar proyectos individuales y/o grupales, siguiendo una planificacion de gjecucion con objetivos claros, formatos
especificos, plazos y fechas de entrega, ademas de investigar, discutir y evaluar |os elementos constitutivos mas adecuados paralos
proyectos de videojuegos o de animacién. TIPO: Habilidades o destrezas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan los resultados de aprendizaje del titulo para exponerlosy defenderlos
publicamente. TIPO: Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Sistemasde particulas
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2
CARACTER Optativa
ECTSNIVEL 2 3
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CP02 - Generar propuestas basadas en hipétesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experienciasde RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO3 - Seguir las distintas fases de produccion de €l ementos parala animacién y |os videojuegos con € fin de demostrar
conocimiento y destrezas sobre | as fases en este tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacién. TIPO: Competencias

HBO1 - Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con |os videojuegos, animacion,
realidad virtual y realidad aumentada. TIPO: Habilidades o destrezas

31/48

[}
Q
s
o
o
o
9
o
©
=
R
£
(S
©
©
[
°
o)
(2
=
(%2}
o
=
e
@
c
[
ke
@
°
=
(@]
@
8
3]
o
2
®
(@]
>
°
(&}
L
0
@
Qo
o)
s)
c
e
o
@
o
>
©
)
@
o
)
(2
=
(%2}
(o8
=
e
c
[3)
Q@
Q
@
2
=
=
o
>
]
)
o)
©
<
™
N~
<
<
™
e
-
0
I
I
I
I
o)
™
3]
<
-
I
o
@
>
[0}
(@]



https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=802143352323518344734689

Identificador : 1500348 Fecha: 26/09/2024

GOBIERMC N TERIO
E }ﬁ DiE ESPARA D UNVERRDADES
&

CP09 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la

titulacion, tanto en préacticas como en trabajos finales, demostrando habilidades précticas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Efectos Visuales||

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender |a arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta lal6gica de lainteraccion. TIPO:

Conocimientos o contenidos

CP04 - Andlizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben desarrollarse en funcién de las

necesidades dentro del sector del videojuego y/o la animacion. TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con |os estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas

definidas al inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: |A para Videojuegos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO5 - Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta lal6gica de lainteraccion. TIPO:

Conocimientos o contenidos

CPO06 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estdndares de calidad, patrones de disefio y estéticas

definidas a inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Inglés Profesional 111

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3
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ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

HB11 - Adaptar proyectos de videojuegos y animacion aplicado a un contexto de localizacién e internacionalizacion. TIPO:

Habilidades o destrezas

CP12 - Utilizar lalenguainglesa para adquirir y expresar conocimientos en el sector del videojuego y la animacion. TIPO:

Competencias

NIVEL 2: Marco Legal en la Animacion y los Videojuegos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CNO3 - Conocer €l estado actual delaindustria del videojuego, su evolucidn tecnoldgicay organizativa, asi como su capacidad de
adaptacion a diferentes contextos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CNO6 - Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucion histéricay como los factores y contextos culturales han
influido en laindustria del videojuego. TIPO: Conocimientos o contenidos

CPO07 - Documentar € proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes de informacion rigurosas
y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades de los proyectos de animacion y videojuegos. TIPO:
Competencias

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas simulando la précticarea en
empresas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Produccién Virtual y Realizacion en tiemporeal 11

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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CPO2 - Generar propuestas basadas en hipotesis de partida enfocadas en un contexto definido previamente para producir entornos,
escenariosy piezas audiovisuales que permitan componer proyectos para videojuegos, animacion, y experiencias de RV y RA.
TIPO: Competencias

CPO5 - Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptandolos ala naturaleza y necesidades del proyecto, ya sea propio o
aeno. TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBO6 - Comunicar de manera efectiva los resultados de andlisis de productos o andlisis dentro de contextos relacionados con la
titulacion, empleando habilidades de comunicacion apropiadas para el sector del videojuego y laanimacion. TIPO: Habilidades o
destrezas

NIVEL 2: Rigging Avanzado
4.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2
CARACTER Optativa
ECTSNIVEL 2 3
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CPO6 - Generar soluciones afines ala estética, precision matematicay principios de usabilidad demandados en proyectos de
videojuegos y/o animacién. TIPO: Competencias

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos multimedia interactivos, videojuegos
y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades en su disefio y desarrollo. TIPO: Competencias

HBO4 - Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estandares de calidad, patrones de disefio y estéticas
definidas a inicio de los proyectos de videojuegos y animacion. TIPO: Habilidades o destrezas

CPQ9 - Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, persongjes, itemsy otros elementos constitutivos de proyectos relacionados con la
titulacion, tanto en practicas como en trabgjos finales, demostrando habilidades practicas y técnicas. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Préacticas Académicas Externas

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Précticas Externas

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

12

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

HB10 - Transferir a un entorno profesional técnicas de arte como disefio de personajes, model ado organico e inorganico, rigging,
principios de animacion, acting y captura de movimiento, mediante el uso de programas informéticos y elementos de captura de
video y/o movimiento. TIPO: Habilidades o destrezas
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HBQ9 - Transferir a un entorno profesional técnicas de programacién como diagramas UML, flowcharts, principios de
programacion orientada a objetos y patrones de disefio, mediante la utilizacion de IDEs y motores de videojuegos. TIPO:
Habilidades o destrezas

HBO08 - Transferir a un entorno profesional técnicas de disefio como psicologia de Gestalt, model os de disefio MDA o Top Downy
Bottom Up, mediante |a utilizacién de programas informéticos punteros. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Trabajo Fin de Grado
4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Trabajo Fin de Grado / Méster

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
12

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

HBO7 - Aplicar los pilares del disefio y la estética mediante el uso de programas informaticos en el desarrollo de un proyecto
audiovisual que recoja elementos de dibujo, modelado, animacion y programacion cumpliendo unos estandares de calidad. T1PO:
Habilidades o destrezas

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 2
4.2 ACTIVIDADESY METODOL OGIASDOCENTES
ACTIVIDADES FORMATIVAS

AF1 Clases expositivas tedrico préacticas: Actividad formativaen el aula parala explicacion de conceptos, teorias
y estudio de casos. Metodol ogia expositiva donde se priorizala accion del profesor.

AF2 Proyectos Précticos en e aula: Actividad formativa en el aula que se orientaalaresolucién de problemas,
casos précticos,
bajo la supervision y asesoramiento del profesor.

AF3 Tutorias Grupales: Actividad formativa donde el profesor/tutor orienta y/o asesora académicay profesional-
mente alos estudiantes para que éste sea capaz de adaptarse a diferentes situaciones, momentos y trabajos.

AF4 Tutorias I ndividuales: Actividad formativa donde el profesor/tutor orientay/o asesora personal, académicay
profesionalmente a alumno para que éste sea capaz de adaptarse a diferentes situaciones, momentos y trabajos.

AF5 Realizacién de las Précticas Académicas Exter nas: Actividad formativa que permite alos estudiantes apli-
car los conocimientos adquiridos en su formacion académica favoreciendo la adquisicién de competencias que
les preparen para el gjercicio de actividades profesionales, faciliten su empleabilidad y fomenten su capacidad
de emprendimiento. Es una actividad supervisada por un tutor académico y un tutor en laempresa

AF6 Trabajo Auténomo del Alumno: Actividad formativa fueradel aulaen laque el estudiante desarrolla su ca-
pacidad de aprendizaje auténomo através de la realizacion de trabajos, blisquedas de recursos e informacion,
estudio,

En € caso de las Préacticas Académicas Exter nas, esta actividad formativa consiste en la elaboracion de la
Memoriade las Précticas. En €l caso del Trabajo Fin de Grado, esta actividad formativa consiste en la prepa-
racion del Trabajo Fin de Grado.

AF7 Evaluacion: Actividad formativa que consiste en la demostracion de la adquisicion de los resultados de apren-
dizaje previstos en la asignatura a través de la realizacion de una prueba de evaluacion.

AF8 Précticas de platé: Actividades précticas que |os estudiantes llevan acabo en el platé, utilizando |os recursos
técnicos necesarios y bajo la supervision del profesor. Estas practicas permiten desarrollar habilidades propias
del &mbito audiovisual, aplicando conocimientos tedricos adquiridos previamente.

AF9 Tutorias I ndividuales PAE: Actividad formativa donde el tutor académico orientay asesoraa aumno en el
desarrollo de |as précticas académicas externas.

AF10 Tutorias Individuales TFG: Actividad formativa donde el tutor académico del TFG orientay asesoraal
aumno en laelaboracion del Trabajo Fin de Grado.

METODOLOGIAS DOCENTES
MD1 Metodologia clasica (lecciones magistrales): El profesor asume el protagonismo en el proceso de aprendizaje.
Se constituye en transmisor fundamental del contenido y ejerce de intermediario entre el conocimientoy los
estudiantes. Puede utilizar diferentes tecnologias de apoyo en su actividad expositiva como son presentaciones,
videos, etc. y redizar actividades formativas de andlisis, reflexion, debates de lainformacion proporcionada,
€etc.
MD2 Aprendizaje Orientado a Proyectos o Basado en Proyectos (ABP) o L ear ning by Projects o Project Ba-

sed Learning (PBL): Los estudiantes realizan un proyecto (o varios) en un tiempo determinado. L os proyectos
pueden orientarse ala creacion de un producto final, la elaboracién de un contenido, el disefio de un programa
de intervencion profesional o laresolucién de un problema. Exige utilizar un proceso adecuado de andlisisy

0
0
Q
o
i
o
kel
o
©
=
B2
£
(=
©
©
(&}
°
Q
»n
=
(%2}
o
=
R
@©
c
©
o
@©
el
=
O
©
)
(]
o
fu
©
O
>
°
(&}
=
0
0
Q
o
@
c
o
o
(Y]
(]
>
©
0
(]
O
Q
(2
=
(%2}
(o8
=
e
c
(]
o
Q
@
2
=
=
()
>
'
[o)]
[**]
(o]
<
o
~
<
<
[32]
[ee]
—
1o
[sg]
N
[sg]
N
0
[32]
™
<
—
N
o
[ce]
>
[0}
O

35/48



https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=802143352323518344734689

GOBIERMC N TERIO

MD3

MD4

Identificador : 1500348

recogida de informacion, planificar los procedimientos, estrategiasy recursos necesarios, parael disefioy la
elaboracion del producto, etc. En este proceso, |os estudiantes deben aplicar |os conocimientos, destrezasy
competencias adquiridasy utilizar los recursos adecuados o disponibles. El profesor actlia como supervisor y
asesor del trabajo del de los estudiantes. Estos proyectos pueden realizarse en grupo o de maneraindividual.

Aprendizaje Basado en Problemas o Problem Based L ear ning: Esta metodol ogia puede considerarse un
subtipo del aprendizaje Basado en Proyectos. En este caso el profesor plantea un conjunto de problemas que
los estudiantes deben resolver. Esta metodol ogia suele desarrollarse en grupos reducidos de estudiantes. El pro-
fesor presenta el problema, los alumnos buscan informacion que les permita resolverlo y presentan una solu-
cién basada en sus conocimientos y destrezas adquiridas o desarrolladas bajo la supervision del profesor.

Aprendizaje Basado en Entornos Laborales (ABEL) o Work Based L earning (WBL): Metodologia basada
en el aprendizaje en un entorno real realizando actividades definidas en el plan de sus précticas, lo que ayuda a
estudiante atomar conciencia del trabajo que se desarrolla en laempresa

Fecha: 26/09/2024

4.3 SISTEMAS DE EVALUACION

Sistema de Evaluacion Descripcion

SE1 Realizacion de Trabajosy Précticas

SE2 Pruebas de evaluacion tedrico practicas

SE3 Asistenciay participacion activa

SE4 Evaluacion del tutor académico

SE5 Informe dela memoria de préacticas

SE6 Informe del tutor de empresa

SE7 Evaluacion del Trabajo Fin de Grado por el tutor

SE9 Evaluacion Proyectos précticos aula-platd

Este sistema eval Gia a los estudiantes mediante |a realizacion de trabgjos
especificosy la participacion en précticas rel acionadas con su campo de
estudio. Se centra en aplicar conocimientos tedricos en situaciones prac-
ticas, fomentando el aprendizaje activo y la adquisicion de habilidades
précticas.

Involucralaaplicacion de examenes o pruebas que combinan preguntas
tedricas con gjercicios précticos. Este enfoque busca evaluar tanto el en-
tendimiento conceptual del estudiante como su capacidad para aplicar
©s0s conceptos en contextos précticos.

Valoralapresenciaregular del estudiante en clasesy su participacion
activaen discusiones, proyectos grupales, y otras actividades en clase.
Este sistema subraya laimportancia de lainteraccion y el compromiso
con el proceso de aprendizaje.

Se basa en lavaloracion realizada por un tutor académico asignado,
quien supervisa el progreso del estudiantey proporciona orientacion y
feedback. Esta evaluacion puede incluir el desempefio académico, el
desarrollo de habilidades y la actitud del estudiante.

Este sistema requiere que |os estudiantes preparen y presenten un infor-
me detallado de sus experiencias y aprendizajes durante las précticas pro-
fesionales. Este informe es evaluado para medir |a capacidad del estu-
diante parareflexionar sobre su aprendizaje y aplicar conocimientos tes-
ricos en entornos précticos.

Incluye laevaluacion realizada por un tutor designado dentro de laem-
presa o institucion donde el estudiante realizé sus précticas. Esta evalua-
cién proporciona una perspectiva externa sobre el desempefio del estu-
diante en un contexto profesional real.

Consiste en lavaloracién del proyecto o trabajo de fin de grado del estu-
diante por parte de su tutor académico. Se enfoca en evaluar la calidad
del trabgjo, laoriginalidad, y la capacidad del estudiante parallevar aca
bo investigacién o proyecto de maneraindependiente.

SE8 Evaluacion del Trabajo Fin de Gradoy la defensa por un tribunal Este sistema eval Gia tanto el documento final del trabajo de grado como

ladefensa oral realizada ante un tribunal compuesto por expertos. Busca
vaorar lacompetencia del estudiante para comunicar sus hallazgosy
defender su trabajo de manera efectiva.

Este sistema eval Uia, de manera continua, proyectos realizados con los
recursos del platd y aplicados de manera précticaen el aula, donde se
aplican los conocimientos y se fomenta la adquisicién de habilidades
précticas.

4.4 ESTRUCTURAS CURRICUL ARES ESPECIFICAS
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5. PERSONAL ACADEMICO Y DE APOYO A LA DOCENCIA
PERSONAL ACADEMICO

Ver Apartado 5: Anexo 1.
OTROSRECURSOSHUMANOS

Ver Apartado 5: Anexo 2.

6. RECURSOSMATERIALESE INFRAESTRUCTURALES, PRACTICASY SERVICIOS

Justificacion de que los medios material es disponibles son adecuados: Ver Apartado 6: Anexo 1.
7. CALENDARIO DE IMPLANTACION
7.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACION

CURSO DE INICIO 2025

Ver Apartado 7: Anexo 1.
7.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

No aplica.
7.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN
CODIGO | ESTUDIO - CENTRO

8. SISTEMA INTERNO DE GARANTIA DE LA CALIDAD Y ANEXOS
8.1 SISTEMA INTERNO DE GARANTIA DE LA CALIDAD

ENLACE | https://www.universidadatl anticomedio.es/universidad/calidad
8.2 INFORMACION PUBLICA

SISTEMAS DE INFORMACION A LOS GRUPOS DE INTERES (ESTUDIANTES, PROFESORADO, COLECTIVO EMPLEADOR Y SOCIEDAD)

La difusién de la oferta de titulos universitarios se realizara a través de los sistemas de comunicacion que utiliza la Universidad del Atlantico Medio ha-
bitualmente: publicidad gréfica, mailing, envio de notas de prensa, informacién a través de la pagina web de la Universidad, asistencia a diversas ferias
de educacion, visitas a centros educativos, etc.

La Universidad del Atlantico Medio, a través del Vicerrectorado correspondiente, pone a disposicién de los futuros alumnos, profesores, colectivo em-
pleador y sociedad en general varios sistemas de informacion sobre la titulacion:

1. Programade Orientacion Preuniversitaria: la Universidad realiza una campafia de difusion de su of erta académica en coordinacion con centros educativos. Este
programa incluye diversas actividades de informacién y orientacion dirigido a alumnos de secundariay bachillerato. El Centro de Orientacion e Informacion pa-
rael Empleo (COIE) coordinalas visitas que rediza el profesorado de la Universidad alos centros de secundariay |es proporcionala documentacion necesaria
parainformar adecuadamente a las demandas de |os potenciales alumnos.

2. Participacion en ferias educativas: la Universidad participa en diferentes ferias educativas en la que se realizan sesiones de orientacion universitaria, tanto para
alumnos nacional es como extranjeros. También informa alas familiasy a cualquier personainteresada en el titulo, ya seaanivel de estudiante o como profesio-
nal, paratrabgjar (personal docente o de apoyo) o para acoger alumnos en préacticas (colectivo empleador). En estas ferias, se daa conocer laUniversidad y el ti-
tulo ala sociedad en general (Por ejemplo: laFeriade Aula).

3. Jornadas de puertas abiertas: con especia atencion alos municipios cercanos ala Universidad, se realizan jornadas de puertas abiertas para colegios e institutos.
También informaalas familiasy acualquier personainteresada en el titulo, ya seaanivel de estudiante o como profesional, paratrabajar (personal docente o de
apoyo) o para acoger alumnos en précticas (col ectivo empleador).

4. Informacion en la paginaweb: se realiza un esfuerzo constante de actualizacion y mantenimiento de la pagina web, para ofrecer unainformacion completa, efi-
caz y ordenada de la Universidad, sus titulaciones, su organizacién y sus actividades, mejorando el nivel de accesibilidad a sus informaciones. Esta esla princi-
pal herramienta de difusion de lainformacion del titulo a todos los grupos de interés (futuros alumnos/as, estudiantes, profesorado, colectivo empleador y socie-
dad en general). Paraello, la Universidad del Atlantico Medio cuenta con un procedimiento dentro de su Sistema de Garantia Interna de Calidad (SGIC): #Infor-
macion Publica, cuyo objetivo es: #indicar el modo como se garantiza la publicacion periédica de lainformacion actualizadarelativa alas titulaciones y servi-
cios asociados aellas# (https://www.universidadatlanticomedio.es/Public/Repositorio/Calidad/Manual-de-Procedimientos.pdf)

En la pagina web de la Universidad, se encuentra disponible la informacién sobre las vias y requisitos de admision al titulo segln la legislacién vigente,
asi como la documentacién que tienen que presentar los alumnos para la matriculacién dependiendo del grupo de acceso y de los estudios cursados.

8.3 ANEXOS

Ver Apartado 8: Anexo 1.
PERSONASASOCIADASA LA SOLICITUD
RESPONSABLE DEL TIiTULO

CARGO NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
Responsable del Titulo AYOSE LOMBA PEREZ

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Carretera de Quilmes, 37 35017 Las Palmas Palmas de Gran Canaria, Las
EMAIL FAX

ayose.lomba@pdi.atlanticomedip.es
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INFORME PREVIO DE LA COMUNIDAD AUTONOMA

Informe previo de la Comunidad Auténoma: Ver Apartado Informe previo de la Comunidad Auténoma: Anexo 1.

38/48

REPRESENTANTE LEGAL

CARGO NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
Rectora ANA MARIA GONZALEZ MARTIN

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Carretera de Quilmes, 37 35017 Las Palmas Palmas de Gran Canaria, Las
EMAIL FAX

ana.gonzal ez@atl anticomedio.eg 828019019

SOLICITANTE

El responsable del titulo no es € solicitante

CARGO NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
Responsable de Calidad MAITE FALCON SANTANA

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Carretera de Quilmes, 37 35017 Las Pamas Palmas de Gran Canaria, Las
EMAIL FAX

maite.falcon@atlanticomedio.es| 828019019
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