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IMPRESO SOLICITUD PARA MODIFICACIÓN DE TÍTULOS OFICIALES

1. DATOS DE LA UNIVERSIDAD, CENTRO Y TÍTULO QUE PRESENTA LA SOLICITUD

De conformidad con el Real Decreto 1393/2007, por el que se establece la ordenación de las Enseñanzas Universitarias Oficiales

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CÓDIGO
CENTRO

Universitat Politècnica de València Centro Florida Universitaria 46035082

NIVEL DENOMINACIÓN CORTA

Grado Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas

DENOMINACIÓN ESPECÍFICA

Graduado o Graduada en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas por la Universitat Politècnica de València

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Ingeniería y Arquitectura No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES
REGULADAS

NORMA HABILITACIÓN

No

SOLICITANTE

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

José Luis Martínez de Juan Director del Área de Estudios y Ordenación de Títulos

Tipo Documento Número Documento

NIF 19850092B

REPRESENTANTE LEGAL

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Francisco Miguel Baena Acora Jefe del Servicio de Procesos Electrónicos y Transparencia

Tipo Documento Número Documento

NIF 52748140D

RESPONSABLE DEL TÍTULO

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Mercedes Herrero Montagud Directora de Florida Universitària

Tipo Documento Número Documento

NIF 20416908S

2. DIRECCIÓN A EFECTOS DE NOTIFICACIÓN
A los efectos de la práctica de la NOTIFICACIÓN de todos los procedimientos relativos a la presente solicitud, las comunicaciones se dirigirán a la dirección que figure

en el presente apartado.

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL MUNICIPIO TELÉFONO

Camino de vera s/n 46022 Valencia 963877101

E-MAIL PROVINCIA FAX

veca@upv.es Valencia/València 963877969
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3. PROTECCIÓN DE DATOS PERSONALES

De acuerdo con lo previsto en la Ley Orgánica 5/1999 de 13 de diciembre, de Protección de Datos de Carácter Personal, se informa que los datos solicitados en este

impreso son necesarios para la tramitación de la solicitud y podrán ser objeto de tratamiento automatizado. La responsabilidad del fichero automatizado corresponde

al Consejo de Universidades. Los solicitantes, como cedentes de los datos podrán ejercer ante el Consejo de Universidades los derechos de información, acceso,

rectificación y cancelación a los que se refiere el Título III de la citada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

cedentes de los datos de carácter personal.

El solicitante declara conocer los términos de la convocatoria y se compromete a cumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificación por

medios telemáticos a los efectos de lo dispuesto en el artículo 59 de la 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Jurídico de las Administraciones Públicas y del

Procedimiento Administrativo Común, en su versión dada por la Ley 4/1999 de 13 de enero.

En: Valencia/València, AM 15 de mayo de 2020

Firma: Representante legal de la Universidad
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1. DESCRIPCIÓN DEL TÍTULO
1.1. DATOS BÁSICOS
NIVEL DENOMINACIÓN ESPECIFICA CONJUNTO CONVENIO CONV.

ADJUNTO

Grado Graduado o Graduada en Diseño y Desarrollo de
Videojuegos y Experiencias Interactivas por la
Universitat Politècnica de València

No Ver Apartado 1:

Anexo 1.

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Ingeniería y Arquitectura Ciencias de la computación Diseño

NO HABILITA O ESTÁ VINCULADO CON PROFESIÓN REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Agencia Nacional de Evaluación de la Calidad y Acreditación

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universitat Politècnica de València

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CÓDIGO UNIVERSIDAD

027 Universitat Politècnica de València

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CÓDIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCIÓN DE CRÉDITOS EN EL TÍTULO
CRÉDITOS TOTALES CRÉDITOS DE FORMACIÓN BÁSICA CRÉDITOS EN PRÁCTICAS EXTERNAS

240 66 0

CRÉDITOS OPTATIVOS CRÉDITOS OBLIGATORIOS CRÉDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MÁSTER

48 114 12

LISTADO DE MENCIONES

MENCIÓN CRÉDITOS OPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universitat Politècnica de València
1.3.1. CENTROS EN LOS QUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CÓDIGO CENTRO

46035082 Centro Florida Universitaria

1.3.2. Centro Florida Universitaria
1.3.2.1. Datos asociados al centro
TIPOS DE ENSEÑANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

Sí No No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER AÑO IMPLANTACIÓN SEGUNDO AÑO IMPLANTACIÓN TERCER AÑO IMPLANTACIÓN

50 50 50

CUARTO AÑO IMPLANTACIÓN TIEMPO COMPLETO
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50 ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 41.0 60.0

RESTO DE AÑOS 41.0 60.0

TIEMPO PARCIAL

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 20.0 40.0

RESTO DE AÑOS 20.0 40.0

NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.upv.es/entidades/AEOT/menu_urlv.html?/entidades/AEOT/infoweb/aeot/info/U0557899.pdf

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No
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2. JUSTIFICACIÓN, ADECUACIÓN DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS
Ver Apartado 2: Anexo 1.

3. COMPETENCIAS
3.1 COMPETENCIAS BÁSICAS Y GENERALES

BÁSICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG2 - Trabajar en equipos multidisciplinares fomentando el análisis y la puesta en común de diferentes enfoques profesionales del
sector.

CG3 - Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG5 - Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño, producción y comercialización de los
videojuegos y experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG9 - Liderar las actividades propias del desarrollo de proyectos del ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas
comprendiendo los criterios de calidad que rigen dichas actividades profesionales.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CG12 - Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT4 - Comunicación en idioma extranjero

CT5 - Trabajo en equipo

CT6 - Resolución de conflictos

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

3.3 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

CE1 - Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el diseño de objetos, personajes y escenarios, en el ámbito
de los videojuegos y las experiencias interactivas.

C
SV

: 3
79

31
88

55
47

41
93

40
03

52
15

7 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2503654

6 / 103

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.

CE3 - Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinámica y de la cinemática, y su aplicación para la
resolución de problemas propios del ámbito de los videojuegos y las simulaciones.

CE4 - Resolver problemas matemáticos de algebra lineal, geometría y estadística, aplicados al desarrollo de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE5 - Aplicar los conocimientos sobre lógica y algorítmica al desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE6 - Ser capaz de entender, diseñar y elaborar programas informáticos básicos para el desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas

CE7 - Comprender los fundamentos del negocio de videojuegos y experiencias interactivas: organización y gestión de empresas,
modelos de negocio, aspectos legales y de financiación.

CE8 - Aplicar los principios narrativos al diseño de videojuegos, desde el concepto inicial a la materialización de las mecánicas
para desarrollar guiones y estrategias narrativas interactivas.

CE9 - Utilizar los principios de diseño de juegos para la creación de mecánicas y dinámicas en la producción de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE11 - Diseñar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE12 - Analizar el papel que desempeñan los procesos psicológicos de la percepción, la atención, la memoria, el aprendizaje, las
motivaciones y las emociones en el diseño de interfaces de usuario.

CE13 - Planificar y gestionar proyectos del área de videojuegos y experiencias interactivas.

CE14 - Ser capaz de desarrollar una estrategia de negocio en el ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas, teniendo en
cuenta todos los aspectos necesarios para el lanzamiento y comercialización de un producto

CE15 - Ejecutar técnicas de creatividad para aportar ideas y planteamientos originales en los procesos de conceptualización, diseño
y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE16 - Analizar un juego a partir de sus aspectos formales y dramáticos.

CE17 - Diseñar juegos con intenciones no exclusivamente lúdicas. Analizar y evaluar el potencial de la aplicación de mecánicas de
juego en ámbitos como la salud, la educación o el bienestar.

CE18 - Diseñar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorías psicológicas aplicadas a los
videojuegos y experiencias interactivas.

CE19 - Crear animaciones de elementos y personajes que refuercen la narrativa.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

CE21 - Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de desarrollo específicos siguiendo las
fases del proceso de desarrollo de software.

4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES
4.1 SISTEMAS DE INFORMACIÓN PREVIO

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOS DE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISIÓN

Requisitos de Acceso

Los requisitos de acceso a esta titulación son los establecidos con carácter general para el acceso a los estudios oficiales de grado en el Capítulo II del
RD412/2014.

Podrán acceder a los estudios de Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias interactivas, los estudiantes que reúnan cualquiera de
las siguientes condiciones:

- Estudiantes en posesión del título de Bachiller del Sistema Educativo Español o de otro declarado equivalente.

- Estudiantes en posesión del título de Bachillerato Europeo o del diploma de Bachillerato internacional, así como los estudiantes en posesión de títu-
los, diplomas o estudios de Bachillerato o Bachiller procedentes de sistemas educativos de Estados miembros de la Unión Europea o de otros Estados
con los que se hayan suscrito acuerdos internacionales aplicables a este respecto, en régimen de reciprocidad.

- Estudiantes en posesión de títulos, diplomas o estudios homologados al título de Bachiller del Sistema Educativo Español, obtenidos o realizados en
sistemas educativos de Estados que no sean miembros de la Unión Europea con los que no se hayan suscrito acuerdos internacionales para el reco-
nocimiento del título de Bachiller en régimen de reciprocidad, sin perjuicio de lo dispuesto en el artículo 4.
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- Estudiantes en posesión de títulos, diplomas o estudios, diferentes de los equivalentes a los títulos de Bachiller, Técnico Superior de Formación Pro-
fesional, Técnico Superior de Artes Plásticas y Diseño, o de Técnico Deportivo Superior del Sistema Educativo Español, obtenidos o realizados en un
Estado miembro de la Unión Europea o en otros Estados con los que se hayan suscrito acuerdos internacionales aplicables a este respecto, en régi-
men de reciprocidad, cuando dichos estudiantes cumplan los requisitos académicos exigidos en dicho Estado miembro para acceder a sus Universida-
des.

- Personas mayores de veinticinco años que superen la prueba de acceso establecida en este real decreto.

- Personas mayores de cuarenta años con experiencia laboral o profesional en relación con una enseñanza. Para ordenar a los candidatos que solici-
ten acceder al título, Florida Universitària se rige por los criterios de acreditación y ámbito de la experiencia laboral y profesional aportada, aprobados
en Consejo de Gobierno de UPV de fecha 28 de mayo de 2015. A efectos de este tipo de acceso se incluye una entrevista personal con el candidato

- Personas mayores de cuarenta y cinco años que superen la prueba de acceso establecida en este real decreto.

- Estudiantes en posesión de un título universitario oficial de Grado, Máster o título equivalente.

Admisión

Cumplidos los requisitos anteriores, la admisión se realizará según la nota de selectividad obtenida o nota media de expediente en el caso de la For-
mación Profesional, según se trate en cada caso, dando prioridad a quienes hayan superado la selectividad o finalizado el ciclo formativo en el último
curso inmediatamente anterior.

En cualquiera de los casos, quienes hayan superado las pruebas de acceso a la Universidad (o en su caso el Ciclo Formativo de Grado Superior) en la
1ª convocatoria tendrán prioridad frente a los que la aprobaran en la segunda o sucesivas.

Igualmente se dará prioridad a los alumnos inscritos en el plazo ordinario establecido por la Universidad frente a lo inscritos en plazo extraordinario.

Dado que en el grado se imparten asignaturas obligatorias en inglés, total o parcialmente a través de actividades realizadas en dicha lengua, se reco-
mienda que el alumnado sea capaz de comprender textos escritos y audios en inglés (nivel Marco Común Europeo de Referencia entre A2 y B1). Este
nivel corresponde con el adquirido por el alumno/a que accede desde Bachillerato o desde Ciclos Formativos. Aquellos estudiantes que accedan por
otras vías y no puedan acreditar la competencia lingüística realizarán una prueba de nivel de inglés. Dicha prueba la llevará a cabo la Escuela de Idio-
mas de Florida Universitària y su superación será requisito para la admisión.

La admisión al grado es responsabilidad del Equipo de Titulación, comisión formada por la dirección de la Unidad a la que pertenece el título, y el pro-
fesorado que actúa como coordinador o coordinadora de cada curso, de prácticas y Trabajo Fin de Grado (TFG). Este proceso de admisión es gestio-
nado por el servicio de Secretaria Académica.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

Florida Universitària considera fundamental la orientación académica y profesional de sus estudiantes para conseguir el máximo desarrollo de sus
competencias personales y profesionales. El alumnado universitario ha de estar inmerso, de manera complementaria a su formación, en las diferentes
realidades sociales que envuelven su proceso formativo-profesional. Esto requiere incorporar actividades que potencien la imaginación y la reflexión,
anticipándose al futuro laboral, con un estímulo constante a la proactividad y a una visión transformadora de los diferentes entornos profesionales.

El modelo educativo de Florida Universitària se basa en el aprendizaje activo y en la realización de proyectos integrados (PI) en cada curso. Los Pro-
yectos Integrados son proyectos interdisciplinares realizados en equipo y en un contexto real.

De este modo, más allá de la especialización, nuestro modelo educativo planifica el aprendizaje competencial que requiere el trabajo en equipo, la
creatividad individual y colectiva, la innovación, la comunicación y la escucha activa, las TIC, la acción colaborativa y el liderazgo y la ética profesional,
y en definitiva el aprendizaje permanente y la mejora continua.

Florida cuenta con servicios y procedimientos que gestionan la orientación académica y profesional del alumnado, así como la movilidad de los estu-
diantes. Los procedimientos definidos en el Sistema de Garantía Interno de Calidad son los siguientes:

· PR12.09 ORIENTACIÓN A ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS/AS.

· PR12.10 ORIENTACIÓN PROFESIONAL.

· PR12.11 MOVILIDAD

El servicio de orientación académica y profesional lo presta el equipo de profesorado universitario de distintas titulaciones integrado en el Servicio de
Tutoría y Orientación Universitària (STOU), junto a personal técnico del Servicio de Orientación e Inserción Profesional, y del departamento de Orienta-
ción Psicopedagógica, quiénes atienden de manera personalizada a nuestro alumnado.

Estos servicios trabajan de manera coordinada para realizar un proceso de asesoramiento integral, entendido como la orientación académica y pro-
fesional de nuestro alumnado, para lograr el máximo desarrollo de sus competencias y formar perfiles más empleables. Integra el acompañamiento
desde que comienza sus estudios en Florida hasta que finaliza y se inserta laboralmente, realizando una gestión activa de la inserción.

SERVICIOS RESPONSABLES DEL ASESORAMIENTO INTEGRAL (ACADÉMICO Y PROFESIONAL)

A continuación se describen brevemente los servicios de Florida Universitaria implicados en el asesoramiento integral:
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· Servicio de Tutoría y Orientación Universitaria (STOU) como equipo básico de trabajo, responsable de los sistemas de apoyo y orientación a los estudiantes
una vez matriculados en Florida Universitària, integrado por un equipo de profesorado universitario de distintas titulaciones quienes atienden de manera persona-
lizada a nuestro alumnado para que alcancen el máximo desarrollo de sus competencias

· Servicio de Orientación e Inserción Profesional (OIP), encargado de desarrollar acciones de orientación profesional e inserción del alumnado en coordinación
con la titulación para mejorar su empleabilidad. Programa y lleva a cabo acciones de formación y talleres de inserción profesional a lo largo de toda la titulación,
y participa en el proceso de Prácticas Externas gestionando las ofertas de prácticas y la bolsa de trabajo (www.floridaempleo.com). Así mismo, es el encarga-
do de gestionar el servicio de asesoramiento para el emprendimiento denominado: Aula Emprende.

· Servicio de Orientación Psicopedagógico. Servicio de asesoramiento consultivo que atiende necesidades específicas de asesoramiento y orientación del alum-
nado, proporcionando información sobre técnicas de estudio y organización que permitan mejoras del rendimiento académico, orientación en el proceso de
aprendizaje o reorientación hacia estudios complementarios en el caso de ser necesario. Apoya al equipo de profesorado universitario de distintas titulaciones en
las innovaciones metodológicas y de evaluación requeridas en la consecución del modelo educativo de Florida Universitària.

· Servicio de Relaciones Internacionales (RRII) encargado de dinamizar la internacionalización de Florida Universitaria: promoviendo y gestionando la movi-
lidad internacional de alumnado, profesorado y PAS de Florida; facilitando el desarrollo y mejora de competencias lingüísticas y culturales; incrementando el
componente internacional en el curriculum, a través de la firma de acuerdos y alianzas con otras instituciones; así como, la visibilidad y el negocio internacional
en nuevos mercados. Este servicio se apoya en la figura del Asesor/a Internacional, profesor/a de la titulación que dinamiza y orienta a nivel académico las acti-
vidades de internacionalización.

ESTRUCTURA DE APOYO A LA ORIENTACIÓN DE LA TITULACIÓN

Los grados impartidos por Florida Universitària cuentan con una estructura que garantiza el seguimiento y orientación del alumnado, y recae sobre las
siguientes personas:

· Director/a de Unidad, es la persona responsable del equipo docente de las titulaciones impartidas por la Unidad, y por lo tanto, la máxima responsable del título
y del profesorado. Vela por la calidad y actualización del título, y el adecuado desempeño y desarrollo profesional del personal docente e investigador (PDI) aso-
ciado a la Unidad.

· Coordinador/a de Titulación, es la persona de referencia de la titulación para el alumnado.

· Coordinadores de Curso y Proyecto Integrado, son los y las tutoras del grupo-clase con los que el alumnado interactúa habitualmente, son responsables de ve-
lar por el adecuado funcionamiento del curso y de realizar el seguimiento al alumnado. Además atiende cualquier duda o necesidad que pueda surgirles. Estos/as
coordinadores/as forman parte del Servicio de Tutoría y Orientación Académica (STOU).

· Equipo de Titulación, es el equipo responsable de organizar la docencia, coordinarla y supervisarla de acuerdo con los plantes de estudio, así como evaluar la
calidad del título, incluyendo los indicadores de satisfacción del alumnado y los resultados de la docencia.

· Coordinador/a de prácticas y de TFG, son las personas responsables de orientar y atender las necesidades del alumnado en el proceso de prácticas y TFG, ade-
más de coordinar el equipo de profesorado-tutor correspondiente.

· Tutor/a de prácticas y TFG, profesorado responsable de realizar la tutorización de las prácticas externas y TFG, velando porque se desarrollen en tiempo y for-
ma.

· Profesor/a del título, quien es el encargado de impartir la docencia asignada acorde a su perfil profesional e investigador, coordinándose adecuadamente con el
coordinador de curso y de titulación, y siguiendo las directrices metodológicas acordadas en Florida y en el equipo de titulación. Cabe señalar que el profesora-
do debe realizar un seguimiento al alumnado, y comunicar cualquier incidencia en la asistencia a clase, dificultad de aprendizaje, o comportamiento al coordi-
nador/a de curso (tutor/a) para facilitar la adecuada orientación académica. Así mismo, el profesorado atiende al alumnado, bien personalmente en un horario de
atención a tal efecto, bien por correo electrónico, respetando unos plazos establecidos de respuesta de 24 horas.

· Asesor/a de Internacional, es la persona de referencia para el alumnado de la titulación, responsable promover y asesorar a nivel académico las actividades in-
ternacionales específicas de la titulación, incluyendo los programas de movilidad y otras iniciativas.

SISTEMAS DE INFORMACIÓN ACADÉMICA Y PROFESIONAL:

Adicionalmente, Florida Universitària cuenta con sistemas de información de apoyo y orientación al alumnado de carácter general, tales como:

· Perfil Estudiante de la página web www.floridauniversitaria.es, en el que se encuentra información sobre:
o Las titulaciones.
o Los servicios.
o Los horarios de clase.
o El calendario académico, de exámenes y prácticas.
o El profesorado y sus horarios de atención.
o La agenda de actividades y noticias.

Desde esta web, se pueden acceder a los diferentes servicios, como:

· La plataforma virtual, Florida Campus.

· Tramitaciones administrativas.

· Buzón de Sugerencias y Reclamaciones, etc.

· Web de la titulación (a la que se accede desde www.floridauniversitaria.es) y donde se puede consultar:
1. Objetivos y competencias del título.
2. Plan de estudios y guías docentes:

a. De las asignaturas que conforman el plan de estudios de la titulación.
b. Del Trabajo Fin de Grado.
c. De las Prácticas Externas

3. Internacionalización y oportunidades de movilidad.
4. Calidad:

a. Indicadores
b. Resultados de las encuestas de satisfacción
c. Memoria de verificación del título
d. Informes de seguimiento de AVAP

· Portal de Empleo (http://www.floridaempleo.com), donde el alumnado puede acceder a los servicios proporcionados por el Servicio de Orientación e Inser-
ción Profesional (OIP). Es por ello que en su portal el alumnado podrá disponer de apoyos como:

o Bolsa de trabajo.
o Orientación en Técnicas de Búsqueda de Empleo.
o Seminarios de Orientación al mundo laboral
o Becas para la realización de prácticas en el extranjero.
o Agencia de colocación.
o Aula Emprende, servicio de asesoramiento para el emprendimiento.

· Recursos para el aprendizaje (OPAC de Biblioteca). Desde donde consultar el fondo bibliográfico disponible y poder reservar on-line.

· Atención al alumnado desde los diferentes servicios de Florida Universitària, a partir de los datos de consulta publicados en la web.

· Becas y ayudas complementarias a los y las estudiantes de Florida Univesitària.
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ACTIVIDADES DE ORIENTACIÓN ACADÉMICA

El Servicio de Tutoría y Orientación Universitària (STOU) desarrolla a lo largo del curso académico diferentes acciones y actividades de formación
complementaria, dirigidas tanto a alumnos como a familias:

· Acciones de acogida, con el objetivo de que nuestros estudiantes se adapten lo más adecuada y rápidamente posible a los estudios universitarios. Para ello se
realizan dos actividades: Campus preuniversitario y Jornada de bienvenida.

· Orientación y seguimiento académico a los alumnos, con el objetivo de prevenir y resolver situaciones de fracaso académico, y orientarles académicamente
resolviendo sus dudas e inquietudes. Así mismo se atiende a alumnado en situaciones específicas que tienen dificultades para llevar un seguimiento regular del
trabajo debido a problemas como: enfermedad o accidentes, trabajo o incompatibilidades de horarios académicos.

· Mediación entre el grupo-clase y los profesores, canalizando adecuadamente los comentarios, las necesidades y las propuestas que surjan.

* Atención a familias de alumnos/as. Cada año se realizan acciones de formación y apoyo a las familias de nuestro alumnado con el fin de propiciar
un entorno de aprendizaje unificado y coherente entre la universidad y la familia. Con este objetivo se llevan a cabo acciones tales como: Acto de pre-
sentación del Proyecto Docente y Servicios del Centro, y el Ciclo de Conferencias a padres y madres.

ACTIVIDADES DE ORIENTACIÓN PROFESIONAL

Florida Universitària tiene como objetivo formar a profesionales innovadores, competentes y altamente empleables: Profesionales preparados para el
futuro. Para mejorar su empleabilidad y dotarles de herramientas para afrontar con éxito su futuro profesional, Florida planifica y desarrolla diferentes
jornadas, seminarios y talleres a lo largo de la titulación:

· Seminarios de competencias transversales. El modelo educativo de Florida Universitària contempla en todas sus titulaciones el desarrollo de las siguientes
competencias:

o 1º curso: Trabajo en equipo y TICs,
o 2º curso: Comunicación e Innovación y creatividad,
o 3º curso: Aprendizaje Permanente y Resolución de conflictos,
o 4º curso: Liderazgo y Compromiso y Responsabilidad Ética.

En cada curso, el alumnado realiza una autoevaluación del nivel de competencias alcanzadas. Al finalizar la titulación, desarrolla un autoanálisis com-
petencial final, en el que reflexiona sobre el nivel de las competencias alcanzadas, así como sus fortalezas, y presenta su curriculum vitae en un for-
mato tradicional o innovador (videocurriculum, portfolio, infografía)

· Jornadas de Empleo y Desarrollo Profesional, dirigidas a alumnado de 3º y 4º curso principalmente. Se planifican jornadas y talleres de orientación profesio-
nal en las que: participan empresarios y empresarias de la Comunidad Valenciana, presentando la empresa a la que representan y los perfiles profesionales que
más valoran; se exploran oportunidades de emprendimiento y mercado laboral internacional; se realizan talleres para proporcionales herramientas para afrontar
con éxito su futuro laboral y fijarse sus objetivos profesionales (contextos profesionales, elaborar el CV escrito, un videocurriculum, portfolio, preparar entrevis-
tas, etc).

· Día de la persona emprendedora, Florida participa activamente en este evento, promovido por la administración pública, a través de actividades y talleres desa-
rrollados por personal de Florida y la asistencia programada de nuestro alumnado principalmente de 2º curso vinculada a la competencia de innovación y creati-
vidad, y de 4º curso.

· Jornada de Ética Profesional. La Jornada está dirigida principalmente a alumnado de 4º curso y cuenta con: una conferencia marco por parte de un profesional
reconocido; un taller en el que el alumnado reflexiona sobre un dilema ético de su ámbito profesional.

· Experiencia de Liderazgo. El alumnado de 4º curso de grado decide voluntariamente participar en esta experiencia práctica de desarrollo de la competencia de
liderazgo. De este modo, tiene la oportunidad de formarse y de actuar como líder de los equipos de trabajo que se crean para el desarrollo de los Proyectos Inte-
grados de primer curso de grado.

· Orientador Laboral especializado. El Servicio de Orientación e Inserción Profesional cuenta con personal técnico de orientación especializado en el mercado
laboral de cada una de las titulaciones que imparte Florida Universitària. El/la orientador/a participa en los diferentes talleres y seminarios, y el alumnado puede
concertar entrevistas individuales.

· Seguimiento de la inserción. El Servicio de Orientación e Inserción Profesional desarrolla estudios de inserción laboral de sus egresados en diferentes momen-
tos:

o En el momento de finalizar sus estudios, a través de una entrevista con el/la orientador/a laboral, que permite conocer su situación laboral e intereses
profesionales, para realizar un seguimiento y gestión activa de la inserción.

o Entre los 6 y 12 meses de finalización, a través de una encuesta telefónica.
o A los 18 meses de finalización, a través de una entrevista con el/la orientador/a laboral.

ACTIVIDADES DE INTERNACIONALIZACIÓN Y MOVILIDAD

El Servicio de Relaciones Internacionales es el encargado de promover la dimensión internacional de todas las titulaciones, dando soporte al desarro-
llo de los objetivos de internacionalización de las titulaciones. Se encarga de:

· Promover y gestionar la movilidad internacional del alumnado y profesorado

· Facilitar el desarrollo y mejora de competencias lingüísticas y culturales
· Incrementar el componente internacional en el currículum de las titulaciones, a través de la firma de acuerdos y alianzas con otras instituciones.

· Incrementar la visibilidad y el negocio internacional en nuevos mercados

Cada titulación dispone de un/a Asesor/a Internacional que junto al responsable de la Unidad y de Relaciones Internacionales, se encargan de plani-
ficar los objetivos anuales de internacionalización, y de asesorar específicamente a cada alumno/a interesado/a en participar en programas de movili-
dad u otras actividades internacionales.

Anualmente se organizan Ferias, jornadas y sesiones informativas con el objetivo de informar a los alumnos y alumnas de las oportunidades de inter-
nacionalización disponibles, especialmente de las posibilidades de movilidad e intercambio, clarificando con ello, las opciones de realizar estudios y
prácticas en el extranjero así como los requisitos para su desarrollo: Feria BE INTERNATIONAL, Panel y sesiones informativas sobre movilidad por ti-
tulación.

Así mismo, Florida Universitària reconoce a sus estudiantes de grado las competencias internacionales adquiridas por la realización de actividades
que implican una experiencia intercultural y/o el desarrollo de competencias lingüísticas, a través del: INTERNATIONAL SKILLS CERTIFICATE (ISC)
que tiene un valor de 6 créditos por actividades de reconocimiento (artículo 12.8 del RD 861/2010).

ACTIVIDADES DE MOVILIDAD INTERNACIONAL:
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· Viajes de estudio para visitar empresas e instituciones de referencia en las que el alumnado conoce otros métodos de trabajo y practica el idioma.

· Programas de movilidad (estudios y prácticas): para estudiar un semestre o un curso completo en universidades europeas o realizar prácticas profesionales den-
tro del Programa Erasmus+ u otros.

· Programas de intercambio de alumnado con otros centros educativos

ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS LINGÜÍSTICAS Y MULTICULTURALES:

· Exchange Mate: dirigido al alumnado interesado en el acompañamiento y la socialización del alumnado extranjero Incoming students en Florida.

· Cursos idiomas: Florida Escola d'Idiomes ofrece cursos, anuales o intensivos, para la mejora de la competencia comunicativa del alumnado en diferentes len-
guas y preparan para los exámenes de diferentes niveles (Florida Universitària es centro examinador reconocido oficialmente por la Conselleria d'Educació, nivel
B2).

· Programas plurilingües, introducción progresiva de asignaturas impartidas en Inglés en los planes de estudios (siguiendo el enfoque metodológico de integra-
ción de lengua y contenido CLIL)

· Teacher assistant, ofrece al alumnado con un nivel de idioma B2 participar en el grupo de trabajo de apoyo al profesorado que imparte asignaturas en inglés en
los grados de Educación.

· Proyectos internacionales: Florida Universitària participa activamente en diversos proyectos internacionales, intentando hacer partícipe de los mismos, directa o
indirectamente, al alumnado y profesorado de Grados.

ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DEL CURRICULUM INTERNACIONAL

· Programas Intensivos, en los que el alumnado trabaja sobre una temática innovadora con estudiantes de otras universidades europeas y hay una puesta en co-
mún en alguno de los países participantes.

· International weeks/seminars: oferta de cursos y seminarios especializados impartidos por docentes y expertos internacionales en inglés.

· Profesorado internacional, participación de profesorado internacional visitante en la docencia habitual.

· Convenios y alianzas con una amplia red de universidades y empresas en Europa y en América Latina.

· Eventos internacionales, participación en la organización de eventos y visitas internacionales (Visita Noruega, Dinamarca, Conferencias internacionales)

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Enseñanzas Superiores Oficiales no Universitarias

MÍNIMO MÁXIMO

0 36

Reconocimiento de Créditos Cursados en Títulos Propios

MÍNIMO MÁXIMO

0 36

Adjuntar Título Propio
Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditación de Experiencia Laboral y Profesional

MÍNIMO MÁXIMO

0 36

La normativa de aplicación en el Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias interactivas , es la
Normativa para el Reconocimiento y Transferencia de Créditos en Títulos Oficiales de Grado y Máster de la
Universidad Politécnica de Valencia (Comisión Académica de 18 de abril de 2018 Consejo de Gobierno de 26 de
abril de 2018), Universidad a la que estamos adscritos, y que a continuación se recoge.

1. OBJETO DE ESTA NORMATIVA

El presente documento tiene por objeto establecer la normativa de reconocimiento y transferencia de créditos apli-
cable en la Universidad Politécnica de Valencia, para los estudios de Grado y Máster Universitario, atendiendo a los
criterios y normas básicas fijados en los artículos 6 y 13 del Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre, modificado
por el Real Decreto 861/2010 de 2 de julio, así como a lo establecido en el Real Decreto 1618/2011, de 11 de no-
viembre, sobre reconocimiento de estudios en el ámbito de la Educación Superior.

2. LA ORDENACIÓN DE ENSEÑANZAS UNIVERSITARIAS EN ESPAÑA

El Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre de 2007, modificado por el Real Decreto 861/2010 de 2 de julio, por el
que se establece la estructura de las enseñanzas universitarias oficiales españolas (Grado, Máster y Doctorado), de-
fine los criterios a seguir en lo que a transferencia y reconocimiento de créditos se refiere.

Los criterios generales se establecen en el artículo 6 ¿Reconocimiento y Transferencia de créditos¿ del citado R.D.,
en los siguientes términos:
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1. Con objeto de hacer efectiva la movilidad de estudiantes, tanto dentro del territorio nacional como fuera de él, las
universidades elaborarán y harán pública su normativa sobre el sistema de reconocimiento y transferencia de crédi-
tos, con sujeción a los criterios generales que sobre el particular se establecen en este real decreto.

2. A los efectos previstos en este real decreto, se entiende por reconocimiento la aceptación por una universidad de
los créditos que, habiendo sido obtenidos en unas enseñanzas oficiales, en la misma u otra universidad, son compu-
tados en otras distintas a efectos de la obtención de un título oficial. Asimismo, podrán ser objeto de reconocimiento
los créditos cursados en otras enseñanzas superiores oficiales o en enseñanzas universitarias conducentes a la ob-
tención de otros títulos, a los que se refiere el artículo 34.1 de la Ley Orgánica 6/2001, de Universidades.

La experiencia laboral y profesional acreditada podrá ser también reconocida en forma de créditos que computarán
a efectos de la obtención de un título oficial, siempre que dicha experiencia esté relacionada con las competencias
inherentes a dicho título.

En todo caso, no podrán ser objeto de reconocimiento los créditos correspondientes a los trabajos de fin de grado y
máster.

3. El número de créditos que sean objeto de reconocimiento a partir de experiencia profesional o laboral y de en-
señanzas universitarias no oficiales no podrá ser superior, en su conjunto, al 15 por ciento del total de créditos que
constituyan el plan de estudios .El reconocimiento de estos créditos no incorporará calificación de los mismos, por lo
que no computarán a efectos de baremación del expediente.

4. No obstante lo anterior, los créditos procedentes de títulos propios podrán, excepcionalmente, ser objeto de reco-
nocimiento en un porcentaje superior al señalado en el párrafo anterior o, en su caso, ser objeto de reconocimientos
en su totalidad siempre que el correspondiente título propio haya sido extinguido y sustituido por un título oficial. A tal
efecto, en la memoria de verificación del nuevo plan de estudios propuesto y presentado a verificación se hará cons-
tar tal circunstancia y se deberá acompañar a la misma, además de los dispuesto en el Anexo I de este real decre-
to, el diseño curricular relativo al título propio, en el que conste: número de créditos, planificación de las enseñanzas,
objetivos, competencias, criterios de evaluación, criterios de calificación y obtención de la nota media del expedien-
te, proyecto final de Grado o de Máster, etc., a fin de que la ANECA o el órgano de evaluación que la Ley de las Co-
munidades Autónomas determinen, compruebe que el título que se presenta a verificación guarda la suficiente iden-
tidad con el título propio anterior y se pronuncie en relación con el reconocimiento de créditos propuesto por la uni-
versidad.

5. En todo caso, las universidades deberán incluir y justificar en la memoria de los planes de estudios que presenten
a verificación los criterios de reconocimiento de créditos a que se refiere este artículo.

6. La transferencia de créditos implica que, en los documentos académicos oficiales acreditativos de las enseñanzas
seguidas por cada estudiante, se incluirán la totalidad de los créditos obtenidos en enseñanzas oficiales cursadas
con anterioridad, en la misma u otra universidad, que no hayan conducido a la obtención de un título oficial.

7. Todos los créditos obtenidos por el estudiante en enseñanzas oficiales cursados en cualquier universidad, los
transferidos, los reconocidos y los superados para la obtención del correspondiente título, serán incluidos en su ex-
pediente académico y reflejados en el Suplemento Europeo al Título, regulado en el real decreto 1044/2003 de 1 de
agosto, por el que se establece el procedimiento para la expedición por las universidades del Suplemento Europeo
al Título.

Por otra parte, el artículo 13 ¿Reconocimiento de créditos en las enseñanzas de Grado¿ del citado R.D., establece
las reglas básicas por las cuales las universidades han de llevar a cabo el reconocimiento de créditos en las titulacio-
nes de Grado, indicando que, además de lo ya señalado en el artículo 6, se tendrá en cuenta lo siguiente:

a) Siempre que el título al que se pretenda acceder pertenezca a la misma rama de conocimiento, serán objeto de
reconocimiento al menos 36 créditos correspondientes a materias de formación básica de dicha rama.

b) Serán también objeto de reconocimiento los créditos obtenidos en aquellas otras materias de formación básica
pertenecientes a la rama de conocimiento del título al que se pretende acceder.

c) El resto de los créditos podrán ser reconocidos por la Universidad teniendo en cuenta la adecuación entre las
competencias y conocimientos adquiridos, bien en otras materias o enseñanzas cursadas por el estudiante o bien
asociadas a una previa experiencia profesional y los previstos en el plan de estudios o que tengan carácter transver-
sal.¿
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3. CRITERIOS GENERALES PARA EL RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

El efectivo reconocimiento de créditos en cualquier titulación oficial requerirá que el solicitante haya sido admitido y
formalice la correspondiente matrícula.

3.1. Créditos obtenidos en enseñanzas universitarias oficiales

En el caso de enseñanzas universitarias oficiales, podrán ser reconocidos los créditos superados en origen en cual-
quier materia/asignatura teniendo en cuenta:

a) La adecuación entre las competencias y conocimientos asociados a las materias/asignaturas superadas por el es-
tudiante y los previstos en el plan de estudios de la titulación de destino o bien que tengan carácter transversal.

b) La adecuación señalada deberá valorar igualmente los contenidos y créditos asociados a las materias/asignaturas
previamente superadas y su equivalencia con los de las materias o asignaturas que las desarrollen, para las cuales
se solicita reconocimiento de créditos.

c) A los efectos indicados en el apartado anterior la equivalencia mínima de contenidos que debe darse para poder
llevar a cabo el reconocimiento de créditos correspondientes será de un 75 por 100.

En cuanto a la equivalencia de créditos, se deberá velar por la identidad en el número de créditos efectivamente cur-
sados y el número de créditos reconocidos. En caso de que el número de créditos cursados sea inferior al número
de créditos reconocidos se requerirá un informe razonado de la Comisión Académica del título que avale la propues-
ta. En ningún caso la equivalencia en el número de créditos podrá ser inferior al 75 por 100.

3.2. Créditos obtenidos en enseñanzas universitarias no oficiales

En el caso de enseñanzas universitarias no oficiales conducentes a la obtención de títulos a los que se refiere el
artículo 34.1 de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades, modificada por la Ley Orgánica
4/2007, de 12 de abril, podrán ser reconocidos los créditos superados en origen en cualquier materia en los mismos
términos que los indicados en el apartado 3.1 y con las limitaciones indicadas en el apartado 3.3.

3.3. Limitaciones al reconocimiento por enseñanzas universitarias no oficiales o por experiencia laboral y profesional
acreditada

En el caso de los créditos reconocidos por haber cursado enseñanzas universitarias no oficiales, o los reconocidos a
partir de la experiencia profesional o laboral acreditada, el número de créditos reconocidos en conjunto, no podrá ser
superior al 15 por ciento del total de créditos que constituyan el plan de estudios. El reconocimiento de estos créditos
no incorporará calificación de los mismos por lo que no computarán a efectos de baremación del expediente.

No obstante lo anterior, los créditos procedentes de títulos propios podrán, excepcionalmente, ser objeto de recono-
cimiento en un porcentaje superior al señalado en el párrafo anterior o, en su caso, ser objeto de reconocimientos en
su totalidad siempre que el correspondiente título propio haya sido extinguido por un título oficial.

La excepcionalidad señalada en el párrafo anterior, podrá ser aceptada por la Comisión Académica de la UPV
siempre que los créditos aportados para su reconocimiento correspondan a un título propio de la UPV, y se den
las circunstancias requeridas para ello en el artículo 6.4 del Real Decreto 1393/2007 modificado por Real Decreto
861/2010 de 2 de julio.

3.4. Trabajo Fin de Grado y de Máster

De conformidad con lo que establece el artículo 6.2 del Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre, modificado por el
Real Decreto 861/2010 de 2 de julio, no podrán ser objeto de reconocimiento los créditos correspondientes a los tra-
bajos de fin de Grado y de Máster.

Respecto de los trabajos de fin de Grado y de Máster realizados en una estancia de movilidad, se estará a lo dis-
puesto en el apartado 9 de esta norma.

3.5. Número mínimo de créditos a cursar
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La obtención de un título de Grado o Máster Universitario por la UPV requerirá la superación en dicho título de un
número mínimo de créditos, excluido el Trabajo Fin de Grado o de Máster, igual al mayor de 30 ECTS o el 25% de la
totalidad de los créditos de la titulación.

Se exceptúan del cumplimiento del requisito señalado en el párrafo anterior:

¿ los estudiantes adaptados de las titulaciones que se extinguen al correspondiente título de grado o máster que se
pretende obtener.

¿ los titulados de primer ciclo que realicen el curso de adaptación específico a grado.

¿ los titulados de primer y segundo ciclo de la Universitat Politècnica de València que accedan a un título de grado.

Podrán exceptuarse del requisito señalado en el primer párrafo los estudiantes admitidos por continuación de estu-
dios, por acuerdo del órgano competente para el reconocimiento de créditos, a propuesta de la Comisión Académica
del grado que pretenden cursar.

4. CRITERIOS ESPECÍFICOS PARA EL RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS EN LOS TÍTULOS DE GRADO

4.1. Créditos obtenidos en materias de formación básica

El reconocimiento efectivo de los créditos de formación básica obtenidos en la titulación de origen por los de forma-
ción básica de la titulación de destino señalados en el apartado a) del artículo 13 del R.D. 1393/2007 (pertenencia
a la misma rama de conocimiento de ambos estudios) debe producirse automáticamente, siempre que se cumpla la
condición general señalada y exista coincidencia entre las materias de formación básica previamente superadas y
las contempladas en el plan de estudios de la titulación de destino.

Caso de no existir esta coincidencia, los créditos de formación básica obtenidos en origen serán objeto de reconoci-
miento por créditos correspondientes a otras materias o actividades contenidas en el plan de estudios.

De igual forma, los créditos de formación básica obtenidos en la titulación de origen indicados en el apartado b) del
artículo 13 del R.D. 1393/2007 (formación básica superada en titulaciones pertenecientes a distintas ramas de cono-
cimiento) serán objeto de reconocimiento por créditos de formación básica de la titulación de destino, siempre que
dicha formación básica esté contemplada en el plan de estudios correspondiente.

Los créditos correspondientes a formación básica superada en la titulación de origen, que no cumplan las condicio-
nes anteriormente señaladas, podrán ser reconocidos conforme se determina en el apartado 3.1.

4.2. Participación en actividades universitarias culturales, deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de
cooperación contempladas en el artículo 12.8 del Real Decreto 1393/2007

Podrán ser objeto de reconocimiento académico por la realización de estas actividades un máximo de 6 créditos del
total del plan de estudios cursado.

Los estudiantes que en su titulación de origen hayan obtenido reconocimiento de créditos por este apartado podrán
solicitar en sus nuevos estudios de grado el reconocimiento de los mismos, que en ningún caso se realizará de for-
ma automática.

(Se amplía esta información mediante Normativa interna de la UPV en el Anexo I al final de este documento).

4.3. Estudios en Enseñanzas Superiores

Podrán ser objeto de reconocimiento los créditos cursados en otras Enseñanzas Superiores oficiales en centros es-
pañoles o extranjeros, siempre que quede acreditado que los contenidos de la formación superada y la carga lectiva
de la misma sea equivalente a aquella para la que se solicita el reconocimiento, conforme a los criterios señalados
en el apartado 3.1.

De acuerdo al Real Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, sobre reconocimiento de estudios en el ámbito de la
Educación Superior, podrán ser objeto de reconocimiento los estudios que conduzcan a la obtención de los siguien-
tes títulos oficiales españoles de educación superior: Graduado en Enseñanzas Artísticas, Técnico Superior de Artes
Plásticas y Diseño, Técnico Superior de Formación Profesional y Técnico Deportivo Superior.
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Con carácter general, únicamente podrán ser objeto de reconocimiento las enseñanzas completas que conduzcan a
los títulos oficiales con validez en todo el territorio español enumerados en el apartado anterior. No obstante, podrán
ser objeto de reconocimiento los períodos de estudios superados conducentes a titulaciones oficiales españolas de
enseñanzas universitarias o artísticas de grado y los cursos de especialización referidos a un título oficial de Técni-
co Superior de Formación Profesional o de Técnico Deportivo Superior de Enseñanzas Deportivas, siempre que se
acrediten oficialmente en créditos ECTS.

4.4. Experiencia laboral y profesional acreditada

Podrán ser reconocidos créditos por la experiencia profesional y laboral acreditada, siempre que esté relacionada
con las competencias inherentes al título correspondiente.

El reconocimiento por este apartado deberá realizarse, con carácter general, respecto de los créditos del plan de es-
tudios correspondientes a prácticas externas, integrados en las correspondientes materias.

Excepcionalmente, las Comisiones Académicas podrán proponer el reconocimiento de créditos por experiencia labo-
ral o profesional en otras materias o asignaturas atendiendo a la singularidad de la actividad profesional acreditada
por el estudiante y su relación con las asignaturas y materias concretas para las que solicita reconocimiento.

El período mínimo de tiempo acreditado de experiencia laboral o profesional, requerido para poder solicitar y obtener
reconocimiento de créditos es de 3 meses en jornada a tiempo completo, o período equivalente si la dedicación fue-
ra a tiempo parcial.

El número máximo de créditos a reconocer para estos casos deberá atenerse a lo indicado en el apartado 3.3.

5. CRITERIOS ESPECÍFICOS PARA EL RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS EN TÍTULOS DE MÁSTER

5.1. Estudios de Máster Universitario español o de países del EEES

Podrán ser reconocidos los créditos superados anteriormente en estudios de Máster Universitario español, u otro del
mismo nivel expedido por una institución de educación superior del Espacio Europeo de Educación Superior, siem-
pre que estos resulten coincidentes con los contenidos, carga lectiva y competencias previstas en el Máster en que
se encuentre matriculado el solicitante.

A estos efectos resultan de aplicación los criterios de equivalencia señalados en el punto 3.1.c).

5.2. Estudios cursados en instituciones de educación superior, ajenas al EEES, equivalentes a los estudios de Más-
ter Universitario español

Podrán obtener reconocimiento de créditos los titulados conforme a sistemas educativos ajenos al Espacio Europeo
de Educación Superior, cuyo título haya sido objeto de homologación por el correspondiente título español de Máster
Universitario.

De igual forma podrán obtener reconocimiento de créditos sin necesidad de homologar su título, quienes hayan ac-
cedido a los estudios de Máster Universitario en la UPV, previa autorización para ello conforme a lo establecido en el
artículo 16.2 del Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre, modificado por el Real Decreto 861/2010 de 2 de julio, y
acrediten haber superado en el país correspondiente estudios con nivel equivalente al de Máster Universitario espa-
ñol.

El reconocimiento de créditos para los supuestos señalados en este apartado requerirá que se cumplan las condicio-
nes generales de equivalencia de contenidos, carga lectiva y competencias previstas entre los estudios cursados en
origen y los fijados en el Máster en que se encuentre matriculado el solicitante, señaladas en el punto 3.1.c).

5.3. Estudios universitarios de primer y segundo ciclo

Podrán reconocerse créditos obtenidos en enseñanzas de primero y segundo ciclo o de solo segundo ciclo, cuando
se acredite que existe coincidencia de contenidos y carga lectiva entre aquellas y los de las asignaturas que compo-
nen el plan de estudios del Máster.

Podrán ser igualmente objeto de reconocimiento los créditos obtenidos en estudios de solo primer ciclo cuando se
acredite que dichos créditos corresponden a asignaturas que hayan sido a su vez objeto de reconocimiento por las
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asignaturas de segundo ciclo indicadas en el párrafo anterior o sobre las que exista una regla positiva de reconoci-
miento en la UPV.

De igual forma podrán reconocerse créditos a titulados con estudios españoles, o extranjeros con estudios equiva-
lentes a 1º y 2º ciclo, cuando se evidencie la equivalencia entre los contenidos y carga lectiva de las asignaturas su-
peradas en dichos estudios y las del Máster correspondiente, conforme a los criterios señalados en punto 3.1.c).

5.4. Enseñanzas universitarias (no oficiales) conducentes a títulos a los que se refiere el artículo

34.1 de la Ley Orgánica 6/2001 de diciembre, de universidades.

Sin perjuicio de lo indicado en el apartado 3.2, en el supuesto de títulos propios de la UPV cursados en un centro de
enseñanza superior extranjero en base a un convenio suscrito entre la UPV y el citado centro, podrán ser reconoci-
dos los créditos que resulten procedentes, teniendo en cuenta lo establecido al respecto en el convenio, que nece-
sariamente se ajustará a los criterios generales fijados en la UPV, y atendiendo igualmente al informe que al respec-
to efectúe la Comisión Académica del Máster correspondiente, y en los términos y con la limitación que establezca la
legislación vigente.

5.5. Experiencia laboral y profesional

Sin perjuicio de lo indicado en el apartado 3.3, excepcionalmente, las Comisiones Académicas de Máster, podrán
proponer el reconocimiento de créditos por experiencia laboral o profesional, atendiendo a la singularidad de la acti-
vidad profesional acreditada por el solicitante y su relación con las materias concretas para las que se solicite reco-
nocimiento.

6. PROCEDIMIENTO GENERAL PARA EFECTUAR EL RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

6.1. Presentación de la solicitud de reconocimiento académico de créditos

La solicitud de reconocimiento académico de créditos deberá ser presentada en el plazo que se determine al efecto,
según el procedimiento establecido por la universidad.

En la solicitud se concretará según corresponda, la tipología de la formación cursada, créditos obtenidos en la mis-
ma y las materias/asignaturas para las que se solicita el correspondiente reconocimiento de créditos.

La solicitud de reconocimiento de créditos será efectiva en el momento en que se aporte la documentación señalada
en el apartado siguiente. En el caso de que el interesado no aporte la documentación requerida en el plazo señalado
al efecto, se considerará desistido de su solicitud.

6.2. Documentación

6.2.1 Reconocimiento de estudios universitarios españoles

En el caso de solicitantes con estudios superiores españoles que incluyan materias, asignaturas, actividades u otra
formación para la que se solicite reconocimiento, deberán aportar, en el momento de presentar la solicitud, progra-
mas o guías docentes de las mismas.

Adicionalmente, el interesado aportará certificación académica oficial, en la que conste la denominación de las mate-
rias, asignaturas y créditos de las mismas, curso académico y convocatoria en que se superaron, así como las califi-
caciones obtenidas. En su caso, Suplemento Europeo al Título.

No será necesario aportar ninguna documentación cuando el reconocimiento se refiera a estudios cursados en la
Universitat Politècnica de València.

6.2.2 Reconocimiento de estudios extranjeros

En el caso de estudios cursados en centros extranjeros de educación superior de países que no sean de la Unión
Europea, la documentación a aportar será la señalada en el apartado 6.2.1 (programas o guías docentes de asigna-
turas y certificación académica oficial), que deberá presentarse debidamente legalizada, traducida al español por tra-
ductor jurado, y ser original, o en su caso aportar copia de la misma para su cotejo.
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En el caso de estudios cursados en centros extranjeros de educación superior de países de la Unión Europea, la do-
cumentación a aportar será la misma que en el caso anterior, a excepción del requisito de la legalización que no se-
rá necesario.

La traducción señalada en los párrafos anteriores no será requerida cuando los documentos originales estén expedi-
dos en idioma inglés. Podrá, asimismo, no requerirse la traducción de documentos expedidos en otras lenguas cuan-
do, a criterio de la unidad tramitadora, resulte posible la valoración de su contenido en la lengua original.

6.2.3 Reconocimiento de experiencia profesional y laboral

La acreditación de la experiencia profesional y laboral, deberá efectuarse mediante la aportación de la documenta-
ción que en cada caso corresponda y que seguidamente se indica:

¿ Informe de Vida laboral que acredite la antigüedad laboral en el Grupo de cotización que considere el solicitante
guarda relación con las competencias previstas en los estudios correspondientes.

¿ Certificado colegial (en su caso), para quienes estén en posesión de un título universitario con profesión regulada.

¿ Certificado Censal de la AEAT, para quienes ejerzan como liberales no dados de alta como autónomos.

¿ Certificación de la empresa u organismo en el que se concrete que el interesado ha ejercido o realizado la activi-
dad laboral o profesional para la que se solicita reconocimiento de créditos, y el período de tiempo de la misma, que
necesariamente ha de ser coincidente con lo reflejado en el informe de vida laboral anteriormente indicado.

6.2.4 Reconocimiento de enseñanzas universitarias no oficiales y enseñanzas superiores

La acreditación de la superación de estudios correspondientes a enseñanzas universitarias no oficiales, se efectuará
mediante la aportación de la certificación académica expedida por el órgano competente de la universidad en que se
cursaron, y en su caso el correspondiente título propio.

La acreditación de la superación de estudios en enseñanzas superiores se acreditará mediante la aportación del co-
rrespondiente título (o resguardo de solicitud del mismo) y certificación académica oficial.

6.3. Resolución de las solicitudes de reconocimiento de créditos.

Las solicitudes de reconocimiento de créditos serán resueltas por la Comisión Académica de la UPV u órgano en
que delegue, una vez valoradas las propuestas remitidas por la Comisión Académica de título correspondiente.

Dichas propuestas, contarán a su vez con el informe emitido al respecto por el profesorado responsable de la impar-
tición de la correspondiente materia/asignatura de la titulación.

La resolución de reconocimiento de créditos contendrá la totalidad de módulos, materias, asignaturas, u otras activi-
dades formativas cuyos créditos corresponda reconocer al solicitante, y la argumentación, en su caso, de aquellos
que no proceda reconocer.

6.4. Plazo y medio de notificación de la resolución

Las resoluciones de reconocimientos de créditos serán notificadas a los interesados en un plazo máximo de tres me-
ses contado desde el día siguiente a la finalización del correspondiente plazo de presentación de solicitudes.

La notificación se efectuará al interesado por medios electrónicos, según el procedimiento establecido en la Universi-
tat Politècnica de València.

Las solicitudes de reconocimiento de créditos presentadas para solicitar admisión por el procedimiento previsto para
estudiantes que desean continuar estudios parciales españoles o estudios extranjeros serán resueltas conforme al
procedimiento específico establecido al efecto.

6.5. Efectos del reconocimiento de créditos

Los créditos reconocidos se incorporarán al expediente del interesado especificándose su tipología en cada caso,
señalándose el número de créditos, la denominación de ¿reconocido¿, así como la calificación previamente obtenida
en la materia/asignatura de la titulación de origen. En el caso de que el reconocimiento de créditos lo sea por varias
asignaturas de origen, la calificación a otorgar en la UPV será la calificación media ponderada de las calificaciones
consideradas en función de los créditos de estas.
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Una vez incorporadas al expediente académico, estas calificaciones serán consideradas para la obtención de la cali-
ficación media del mismo, a excepción de los créditos reconocidos por actividades universitarias, experiencia laboral
o profesional, o por enseñanzas universitarias no oficiales, que serán incorporados sin calificación al expediente del
interesado, según señala el artículo 6.3 del Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre, modificado por el Real Decre-
to 861/2010 de 2 de julio.

6.6. Reglas de reconocimiento de créditos

Las resoluciones de reconocimientos de créditos establecidas en base a lo señalado anteriormente se considerarán
como reglas precedentes para que sean aplicadas directamente por las Estructuras Responsables de los Títulos pa-
ra atender nuevas solicitudes que coincidan con las mismas situaciones académicas, sin precisar de nuevo estudio.

De igual forma se establecerán reglas, respecto de las solicitudes de reconocimiento de créditos que sean denega-
das.

Todas las reglas anteriormente indicadas, mantendrán su vigencia durante, al menos, el curso académico en el que
fueron aprobadas y/o aplicadas.

Por la UPV se establecerán los mecanismos y criterios generales correspondientes, para adecuar en el ámbito de la
misma el sistema de reconocimiento de créditos sobre los distintos planes de estudios oficiales que se aprueben.

6.7. Reclamaciones sobre las resoluciones de reconocimientos de créditos

Contra una resolución de reconocimiento de créditos, el interesado podrá presentar recurso de alzada ante el Rector
de la UPV en el plazo de un mes contado a partir del día siguiente al de la recepción de la misma.

7. PROCEDIMIENTO GENERAL PARA EFECTUAR LA TRANSFERENCIA DE CRÉDITOS

7.1. Solicitud de transferencia de créditos.

Los estudiantes de nuevo ingreso en una titulación, deberán indicar, en su caso, cuando formalicen su matrícula,
los créditos obtenidos en las enseñanzas universitarias oficiales que han cursado con anterioridad, a efectos de que
pueda llevarse a cabo la transferencia de créditos.

La solicitud de transferencia de créditos se efectuará según el procedimiento establecido por la universidad.

La solicitud de transferencia de créditos no supondrá, por sí misma, el inicio del estudio del reconocimiento de cré-
ditos previamente superados, puesto que para ello será indispensable que el estudiante concrete en la solicitud que
desea obtener dicho reconocimiento, ateniéndose en todo caso a lo previsto al efecto en esta normativa.

7.2. Documentación

Para efectuar la transferencia de créditos será indispensable que se aporte la certificación académica oficial emitida
por la universidad de procedencia.

En el caso de estudios de Máster Universitario, los estudiantes que cambien a un nuevo título de Máster sin que ha-
yan obtenido el título de Máster inicialmente cursado, deberán aportar asimismo la certificación académica oficial en
la que consten dichos estudios.

En el caso de traslados internos en la UPV, a solicitud del interesado, la ERT receptora efectuará la transferencia de
créditos atendiendo a la información académica existente del estudiante en la UPV, incorporando asimismo aquella
que ya haya podido ser objeto a su vez de transferencia anterior.

En el caso de transferencia de créditos correspondientes a enseñanzas oficiales cursadas en centros extranjeros de
educación superior de países que no sean de la Unión Europea, la certificación académica deberá presentarse debi-
damente legalizada, traducida al español por traductor jurado, y ser original, o en su caso aportar copia de la misma
para su cotejo en el momento de la presentación.

En el caso de estudios cursados en centros extranjeros de educación superior de países de la Unión Europea la do-
cumentación a aportar será la misma que en el caso anterior, a excepción del requisito de la legalización que no se-
rá necesario.
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La traducción señalada en los párrafos anteriores no será requerida cuando los documentos originales estén expedi-
dos en idioma inglés. Podrá, asimismo, no requerirse la traducción de documentos expedidos en otras lenguas cuan-
do, a criterio de la unidad tramitadora, resulte posible la valoración de su contenido en la lengua original.

7.3. Procedimiento para efectuar la transferencia de créditos

La ERT o Unidad administrativa que gestione el título, una vez comprobada la documentación aportada por el solici-
tante, procederá a incorporar en su expediente académico la información académica aportada, transcribiendo la mis-
ma tal y como figure en la certificación académica oficial recibida. Dicha información deberá, al menos, hacer refe-
rencia a la denominación de las materias/asignaturas previamente superadas, rama de conocimiento (en su caso) a
la que pertenecen, créditos de las mismas, curso académico y convocatoria en que se superaron, así como las califi-
caciones obtenidas.

Igualmente serán objeto de transferencia los créditos que por experiencia laboral y profesional acreditada o activida-
des universitarias hayan sido reconocidos en los estudios de origen del solicitante, sin que ello implique que estos
créditos sean objeto de reconocimiento en la titulación de destino.

Las materias/asignaturas que figuren como adaptadas/convalidadas mantendrán su calificación.

En el supuesto de solicitudes de transferencia de créditos que procedan de planes de estudios no estructurados en
créditos, la transferencia se entenderá realizada, mediante la incorporación al nuevo expediente de la información
referida anteriormente excepto la relativa al número de créditos.

La transferencia de créditos no precisará resolución expresa. De dicha transferencia será informado el interesado
mediante aviso en su cuenta de correo institucional.

La transferencia de créditos no será considerada a efectos del cálculo de la nota media del expediente.

7.4. Reclamaciones sobre las transferencias de créditos.

Quienes consideren que no ha sido correctamente efectuada la transferencia de créditos en su expediente académi-
co o aprecien algún error en la misma, podrán comunicarlo a la ERT/Unidad administrativa correspondiente, dentro
del curso académico en que ésta se lleve a cabo.

En ningún caso será posible renunciar a las transferencias de créditos correctamente efectuadas.

8. INCORPORACIÓN DE LOS CRÉDITOS OBTENIDOS EN EL SUPLEMENTO EUROPEO AL TÍTULO

Todos los créditos obtenidos por el estudiante en las enseñanzas oficiales que haya cursado en cualquier universi-
dad -los transferidos, los reconocidos y los superados para la obtención del correspondiente título-, serán reflejados
en el Suplemento Europeo al Título.

9. CRITERIOS PARA LA TRANSCRIPCIÓN DE CRÉDITOS CURSADOS EN ESTANCIAS DE MOVILIDAD

Los estudiantes que participen en programas de movilidad nacionales o internacionales suscritos por la Universitat
Politècnica de València, cursando un período de estudio en otras instituciones de educación superior, obtendrán el
reconocimiento completo que se derive del acuerdo académico establecido.

El citado acuerdo académico será objeto de aprobación por la Comisión Académica de la universidad u órgano en
que delegue con carácter previo a la incorporación del estudiante en la institución de destino y recogerá la totalidad
de asignaturas o créditos a cursar en su estancia de movilidad, así como las asignaturas o créditos que serán trans-
critos al expediente del alumno en la UPV una vez finalizada la estancia. Este acuerdo podrá ser modificado a pro-
puesta de la Comisión Académica del título cuando concurran circunstancias que lo justifiquen. En este acuerdo po-
drá incluirse el trabajo fin de grado o fin de máster, de acuerdo con la Normativa Marco de Trabajos Fin de Grado y
Fin de Máster de la UPV.

La equivalencia entre los contenidos de las materias, asignaturas o créditos a cursar por el estudiante en la institu-
ción de destino y las que serán objeto de reconocimiento en esta universidad se establecerá en función de las com-
petencias asociadas a las mismas, con un enfoque abierto y flexible hacia el reconocimiento de los créditos obteni-
dos en otro contexto y atendiéndose especialmente al valor formativo conjunto de las actividades académicas desa-
rrolladas, sin que sea necesariamente exigible la identidad de contenidos entre las materias y programas.
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Con carácter general se procurará la plena equivalencia entre el número de créditos a cursar en la institución de des-
tino y los créditos a reconocer en esta universidad. Sin perjuicio de lo anterior, podrán autorizarse en casos justifica-
dos excepciones a la identidad entre la carga lectiva cursada en movilidad y la reconocida en la UPV, siempre que la
propuesta cuente con el informe motivado de la Comisión Académica del título.

No obstante lo anterior, el contenido y carga lectiva de las asignaturas de carácter obligatorio en la UPV debe coin-
cidir al menos en un 75% con las materias o asignaturas cursadas en la institución de destino. En cuanto a las asig-
naturas de carácter optativo en la UPV, la transcripción de créditos se realizará velando por que el contenido de las
materias cursadas en destino sea adecuado a la titulación y nivel académico del estudiante.

La transcripción de créditos prevista en el acuerdo de la Comisión Académica se realizará por la ERT correspondien-
te, una vez finalizada la estancia y en función de los resultados académicos en la universidad de destino.

 

NORMATIVA POR LA QUE SE ESTABLECEN LAS CONDICIONES GENERALES PARA LLEVAR A CABO EL RE-
CONOCIMIENTO DE CRÉDITOS POR ACTIVIDADES EN ESTUDIOS UNIVERSITARIOS DE GRADO

(Aprobado en Consejo de Gobierno sesión de fecha 27 de mayo de 2010)

El Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas universita-
rias oficiales, define en el capítulo III, las directrices que deben tener en cuenta las Universidades a la hora de dise-
ñar los títulos de Graduado, habida cuenta de que éstos deben ser verificados posteriormente.

En el artículo 12.8 se establece el posible reconocimiento de créditos a los estudiantes que participen en determina-
das actividades, concretándose del siguiente modo:

12.8 De acuerdo con el artículo 46.2.i) de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre de Universidades, los estu-
diantes podrán obtener reconocimiento académico en créditos por la participación en actividades universitarias cultu-
rales, deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de cooperación hasta un máximo de 6 créditos del total
del plan de estudios cursado.

En consecuencia, definido por el citado Real Decreto el ámbito en el que deben circunscribirse las actividades que
pueden ser objeto de reconocimiento, resulta necesario que por la Universidad Politécnica de Valencia se establezca
el marco específico sobre el que puedan concretarse aquellas actividades que pueden ser objeto de reconocimiento
de créditos para los estudiantes que las realicen.

De igual forma, debe quedar claramente determinado el procedimiento a seguir para fijar los requisitos y condiciones
específicas que deben cumplirse para llevar a cabo el reconocimiento de créditos procedente, por la realización de
las actividades que realicen los estudiantes.

En base a lo señalado se establece lo siguiente:

Artículo 1. Marco de aplicación.

La presente normativa tiene por objeto regular las condiciones generales que deben cumplirse, para llevar a cabo el
reconocimiento académico de créditos por la participación de los estudiantes en actividades universitarias culturales,
deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de cooperación que se contemplan en el artículo

12.8 del Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, en el marco de la Universidad Politécnica de Valencia.

Artículo 2. Actividades universitarias culturales

Las propuestas de actividades universitarias culturales que pueden ser consideradas dentro de dicho ámbito, serán
aquellas cuya organización corresponda bien a los distintos Vicerrectorados, Centros, Departamentos, Institutos uni-
versitarios de la UPV, o a Colegios mayores y Centros privados adscritos a la UPV.

Las actividades universitarias culturales organizadas por otras universidades, podrán ser objeto de reconocimiento
de créditos, siempre que se haya establecido el correspondiente convenio entre dicha universidad y la UPV.

Artículo 3. Actividades deportivas

Las actividades deportivas que podrán ser objeto de reconocimiento de créditos, deberán contenerse prioritariamen-
te dentro del catálogo que a estos efectos proponga el Vicerrectorado de Deportes.
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Asimismo, podrán ser objeto de reconocimiento de créditos dentro de este apartado, otras actividades deportivas
propuestas por los Centros de la Universidad Politécnica de Valencia, siempre que cuenten con el informe favorable
del Vicerrectorado de Deportes.

Las actividades deportivas organizadas por otras universidades o Instituciones, podrán ser objeto de reconocimiento
de créditos, en el caso de que se haya establecido el correspondiente convenio entre dicha universidad o institución
y la UPV.

Artículo 4. Actividades de representación estudiantil

Procederá el reconocimiento de créditos por actividades de representación estudiantil, cuando estas se correspon-
dan con el ejercicio de las actuaciones propias por ostentar cargos unipersonales, o por su pertenencia a órganos
colegiados de la UPV.

A estos efectos, la Delegación Central de alumnos, efectuará la correspondiente propuesta de reconocimiento de
créditos por cada uno de los supuestos correspondientes.

Artículo 5. Actividades Solidarias y de Cooperación

Se consideran incluidas en este apartado, aquellas actividades cuya finalidad esté encaminada a la difusión y desa-
rrollo de programas de acción solidaria y de integración así como aquellas otras que favorezcan la cooperación con
países del tercer mundo.

Dichas actividades, deberán organizarse o canalizarse a través de los Vicerrectorados de Relaciones Internaciona-
les y Cooperación, Asuntos Sociales y Responsabilidad Social Corporativa, los cuales elaborarán a estos efectos las
propuestas específicas que procedan, bien por iniciativa propia o como consecuencia de propuestas efectuadas por
organizaciones de carácter solidario y de cooperación.

Asimismo las actividades solidarias y de cooperación que organizadas por centros de la UPV, podrán ser objeto de
reconocimiento de créditos, siempre que estas sean incluidas en la propuesta específica señalada en el párrafo an-
terior.

Artículo 6 Equivalencia de créditos

En general, el reconocimiento de las actividades a que hace referencia esta normativa requerirá de la dedicación de
30 horas por ECTS reconocido. Excepcionalmente podrán autorizarse otras relaciones de equivalencias entre ECTS
y horas de dedicación con el límite de 1 ECTS por cada 25 horas de dedicación.

Artículo 7. Catálogo de Actividades objeto de reconocimiento

La Comisión Académica de la UPV aprobará el catálogo específico de las actividades que serán objeto de recono-
cimiento de créditos por cada uno de los apartados anteriores, y para ello solicitará de la Subcomisión de reconoci-
miento de créditos la elaboración de la correspondiente propuesta, que se ajustará para ello a la presente normativa.

Anualmente se revisará el catálogo de las actividades señaladas, con el fin actualizar el mismo.

Fuera del período de revisión anual de actividades, la Vicerrectora de Alumnado y Servicios al Estudiante, podrá au-
torizar el reconocimiento de actividades recogidas en la presente normativa, cuando el interés de la misma justifique
dicho reconocimiento, debiendo informar de ello a la Subcomisión de reconocimiento de créditos.

Propuesta de reconocimiento de créditos en estudios de Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y
Experiencias Interactivas a Técnicos Superiores de formación profesional.

Para el Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas se consideran los Títulos de:

· Técnico Superior en Animación 3D, juegos y entornos interactivos.

· Técnico Superior en Desarrollo Aplicaciones Multiplataforma.

· Técnico Superior en Desarrollo Aplicaciones Web.

TÉCNICO SUPERIOR EN ANIMACIÓN 3D, JUEGOS Y ENTORNOS INTERACTIVOS
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MÓDULO CFGS ASIGNATURA FLORIDA UNIVERSITARIA CRED

Color, iluminación y acabados 2Dy 3D Imagen digital 6

Proyectos de juegos y entornos interactivos Fundamentos de juegos 6

Diseño dibujo y modelado para animación Fundamentos de Modelado 3D 6

Animación de elementos 2D y 3D Fundamentos de Animación 6

Desarrollo de entornos in-

teractivos multidispositivo

Introducción a la Programación 6

Formación en Centros de Trabajo Optativa 6

TOTAL: 36

TÉCNICO SUPERIOR EN DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIPLATAFORMA

MÓDULO CFGS ASIGNATURA FLORIDA UNIVERSITARIA CRED

Programación Introducción a la programación 6

Formación en Centros de Trabajo Optativa 6

TOTAL: 12

TÉCNICO SUPERIOR EN DESARROLLO DE APLICACIONES WEB
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MÓDULO CFGS ASIGNATURA FLORIDA UNIVERSITARIA CRED

Programación Introducción a la programación 6

Formación en Centros de Trabajo Optativa 6

TOTAL: 12

4.5 CURSO DE ADAPTACIÓN PARA TITULADOS
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5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS
5.1 DESCRIPCIÓN DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

5.2 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Teoría de aula Actividad presencial para analizar y comprender junto con el profesor los contenidos teóricos esenciales de la
materia. Técnicas como la lección magistral, seminarios, debates y casos de estudio, etc.

Prácticas de aula. Presenciales donde el alumno/a aplica los contenidos aprendidos; relativas a la resolución de problemas, estudios
de casos con aplicación de técnicas, presentaciones orales, debates, individualmente y/o en equipo.

Seminario de especialización -técnica o académica- para desarrollar un estudio profundo sobre un determinado tema, o para avanzar
en la solución de problemas/proyectos, mediante el análisis y discusión guiada por el docente/experto en el tema de estudio.

Práctica de laboratorio. Diseñada para que los y las estudiantes adquieran habilidades propias de los métodos de la investigación
científica, amplíen, profundicen, consoliden, realicen, y comprueben los fundamentos teóricos de la asignatura mediante la
experimentación empleando los medios de enseñanza necesarios, garantizando el trabajo individual en la ejecución de la práctica.

Tutoría (individualmente y/o en equipo) basada en la resolución de dificultades, debates, valoración crítica de informes, y la
supervisión de trabajos, proyectos, ejercicios, casos, etc.

Actividades profesionalizadoras. Incluye la realización de prácticas laborales, participación en congresos, ferias especializadas,
Game Jams, hackatons y cualesquiera otras actividades que complementen la formación profesional del alumnado.

Proyectos de carácter multidisciplinario, trabajos y casos prácticos, desarrollados individualmente o en equipo para alcanzar
un determinado objetivo. El proceso de enseñanza-aprendizaje contempla dos tipos de actividades: (i) actividades presenciales
supervisadas por el tutor ya sea mediante la participación del alumnado en los seminarios y las tutorias y, (ii) las actividades no
presenciales que corresponden al trabajo autónomo del estudiante.

Trabajo autónomo (individualmente o en equipo) para la realización de trabajos, ejercicios, casos prácticos, así como para el
desarrollo de proyectos, la preparación y realización de pruebas escritas y/u orales.

Trabajo bibliográfico. Búsqueda, procesamiento de la información, etc. en los diferentes formatos existentes.

5.3 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Seminarios. Espacios en los que el alumnado junto con el docente analiza conceptos, principios, teorías y leyes de la materia de
estudio.

Aprendizaje basado en problemas. Método de enseñanza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, diseñado por el/la
profesor/a, el/la estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

Porfolio. Una selección de trabajos o producciones -de manera individual o colectiva- que están enfocados a planificar, conducir
o evaluar el proceso enseñanza-aprendizaje de los alumnos/as. Las evidencias recogidas en el portfolio se evalúan mediante las
rúbricas asignadas a cada conjunto de actividades de aprendizaje
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Prueba escrita/ oral, sobre la materia impartida.

Evaluación de pares o coevaluación- es un proceso a través del cual los estudiantes participan en la evaluación del trabajo de
los estudiantes. Investigadores han encontrado que este tipo de evaluación profundiza la comprensión de los estudiantes de su
propio aprendizaje y permite que se involucren de manera más activa y autodirigida en su proceso de aprendizaje, permitiéndoles
planificar su propio aprendizaje, identificar sus propias fortalezas y debilidades, identificar áreas para acciones remediales, así como
desarrollar habilidades personales y metacognitivas transferibles a otras áreas.

La Supervisión/Tutorización del desarrollo de la práctica o TFG: el/la estudiante deberá asistir a reuniones periódicas con
el profesor/a-tutor/a asignado quien le orientará sobre los aspectos académicos de las prácticas o TFG, revisará el grado de
cumplimiento de los objetivos marcados, y supervisará la elaboración de la memoria. El tutor/a académico/a elaborará un informe
que valorará el logro de los objetivos propuestos en lo referente a la adquisición de competencias por parte del/la estudiante.

Contrato de aprendizaje. Alumno/a y profesor/a de forma explícita intercambian opiniones, necesidades, proyectos y deciden en
colaboración la forma de llevar a cabo el proceso de enseñanza-aprendizaje y lo reflejan oralmente o por escrito. El/la profesor/a
oferta unas actividades de aprendizaje, resultados y criterios de evaluación; y negocia con el/la alumno/a su plan de aprendizaje. La
evaluación se basará en una rúbrica que incluirá el aprendizaje logrado, las acciones de mejora y el cumplimiento de compromisos.

Trabajo académico. Desarrollo de un trabajo escrito que puede ir desde trabajos breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias propios de últimos cursos. La evaluación se realiza mediante una rúbrica que contempla
los aspectos de estructura, forma y contenido.

Prueba de laboratorio. Prueba consistente en la resolución de uno o varios problemas prácticos utilizando las herramientas hardware
o software de un laboratorio.

Autoevaluación. El o la estudiante evaluará su propia práctica, así como la tarea de supervisión llevada a cabo por los tutores/as, a
través de un diario de prácticas.

Proyectos, valorando la consecución de objetivos, la adecuación de la metodología, la oportunidad de los resultados y las
conclusiones derivadas de los mismos, así como el grado de implicación del estudiante e interés mostrado ente el tutor en el proceso
de elaboración del proyecto.

Presentación y defensa pública del TFG ante un tribunal, con el informe favorable del tutor.

5.5 NIVEL 1: Módulo Formación básica

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Materia Expresión Gráfica

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Expresión Gráfica

ECTS NIVEL2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6 6 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Introducción a la expresión gráfica y visual
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5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Imagen digital

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Grafismo 2D

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
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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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al terminar con éxito la asignatura Introducción a la expresión gráfica, el alumnado será capaz de:

CE1.1 - Hacer representaciones gráficas de la figura humana y de los objetos inanimados mediante las técnicas del dibujo artístico y técnico

CE1.2 - Hacer representaciones gráficas de objetos, personajes y escenarios mediante el dibujo en papel y el dibujo asistido por ordenador

CE1.3 - Representar formas tridimensionales en superficies planas con el fin que sean aplicadas al diseño de un videojuego o experiencia interactiva
(el reto no sólo es realizar el dibujo, sino dibujarlo para desarrollar y producir un videojuego o experiencia interactiva)

CE1.4 - Seleccionar y aplicar la técnica de representación gráfica más adecuada en función del género al que pertenece el videojuego o la experiencia
interactiva que se quiere diseñar

Al finalizar el estudio de la Imagen Digital, el alumnado será capaz de:

CE2.1 - Realizar diseños de objetos, personajes y escenarios mediante la representación gráfica en 2D y el retoque digital de imágenes y animaciones

CE2.2 - El estudiante utiliza los procedimientos gráficos esenciales en la configuración del entorno visual de los videojuegos 2D y 3D, tales como la in-
fografía y el modelado 3D

Al finalizar el estudio del Grafismo 2D, el alumnado será capaz de:

CE2.3 - Pintar ilustraciones digitales a color y aplica efectos de iluminación y de texturas para dar forma y apariencia a los personajes, objetos y esce-
narios de un videojuego o experiencia interactiva

5.5.1.3 CONTENIDOS

Introducción a la expresión gráfica y visual: Visual thinking. Boceto, encaje, forma y volumen. Modalidades de dibujo. Técnicas de dibujo.

Imagen digital: Fundamentos de diseño gráfico: composición, color, luz, proporciones, tipografía. Herramientas software de ilustración. Gráficos vec-
toriales.

Grafismo 2D: Ilustración digital. Matte painting. Personajes y sprites. Pixelart. Texturización.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.
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CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el diseño de objetos, personajes y escenarios, en el ámbito
de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

60 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

60 100

Seminario de especialización -técnica o
académica- para desarrollar un estudio
profundo sobre un determinado tema, o
para avanzar en la solución de problemas/
proyectos, mediante el análisis y discusión
guiada por el docente/experto en el tema
de estudio.

30 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

20 100

Proyectos de carácter multidisciplinario,
trabajos y casos prácticos, desarrollados
individualmente o en equipo para alcanzar
un determinado objetivo. El proceso
de enseñanza-aprendizaje contempla
dos tipos de actividades: (i) actividades
presenciales supervisadas por el tutor
ya sea mediante la participación del
alumnado en los seminarios y las tutorias
y, (ii) las actividades no presenciales que

30 100
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corresponden al trabajo autónomo del
estudiante.

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

250 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

40.0 60.0

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

10.0 20.0

Evaluación de pares o coevaluación- es un
proceso a través del cual los estudiantes
participan en la evaluación del trabajo
de los estudiantes. Investigadores han
encontrado que este tipo de evaluación
profundiza la comprensión de los
estudiantes de su propio aprendizaje y
permite que se involucren de manera más
activa y autodirigida en su proceso de
aprendizaje, permitiéndoles planificar
su propio aprendizaje, identificar sus
propias fortalezas y debilidades, identificar
áreas para acciones remediales, así como
desarrollar habilidades personales y
metacognitivas transferibles a otras áreas.

5.0 10.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación

20.0 30.0
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se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

NIVEL 2: Materia Psicología

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ciencias Sociales y Jurídicas Psicología

ECTS NIVEL2 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Psicología del juego

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al terminar con éxito el estudio de Psicología del juego, el alumnado será capaz de:
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CE12.1 - Analizar los procesos psicológicos de la atención y el papel que desempeñan en el diseño de interfaces y experiencias de usuario.

CE12.2 - Analizar los procesos psicológicos de la percepción y el papel que desempeñan en el diseño de interfaces y experiencias de usuario.

CE12.3 - Analizar los procesos psicológicos de la memoria y del aprendizaje y el papel que desempeñan en el diseño de interfaces y experiencias de
usuario.

CE12.4 Comprender el papel que desempeña la psicología de las motivaciones y las emociones en la definición de la experiencia de usuario

CE12.5 - Analizar las implicaciones éticas del videojuego y las experiencias interactivas.

CE12.6 Comprender el papel que desempeñan los principios de semiótica y de comunicación en el diseño de interfaces de usuario

5.5.1.3 CONTENIDOS

Psicología del juego: Introducción a la psicología. Teorías de la psicología aplicadas en el ámbito de los videojuegos y las experiencias interactivas.
Perfiles de jugadores. Elementos psicológicos de la experiencia de usuario en videojuegos y experiencias interactivas. Semiótica y comunicación. Jue-
go y ética.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG3 - Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG5 - Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño, producción y comercialización de los
videojuegos y experiencias interactivas.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT6 - Resolución de conflictos

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE12 - Analizar el papel que desempeñan los procesos psicológicos de la percepción, la atención, la memoria, el aprendizaje, las
motivaciones y las emociones en el diseño de interfaces de usuario.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

20 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

30 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

5 100

Proyectos de carácter multidisciplinario,
trabajos y casos prácticos, desarrollados
individualmente o en equipo para alcanzar
un determinado objetivo. El proceso
de enseñanza-aprendizaje contempla
dos tipos de actividades: (i) actividades
presenciales supervisadas por el tutor
ya sea mediante la participación del
alumnado en los seminarios y las tutorias
y, (ii) las actividades no presenciales que
corresponden al trabajo autónomo del
estudiante.

10 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

85 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,

50.0 60.0
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conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

40.0 50.0

NIVEL 2: Materia Matemáticas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Matemáticas

ECTS NIVEL2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Matemáticas para juegos I

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No
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GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Matemáticas para juegos II

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Matemáticas para juegos I:

CE4.1.- Realizar cálculos con vectores

CE4.2.- Definir espacios bidimensionales y tridimensionales por medio del uso de la geometría vectorial y la geometría analítica.

Matemáticas para juegos II:

CE4.3.-Realizar cálculos básicos de probabilidad e inferencia estadística y aplicarlos al diseño de mecánicas de juegos.

CE5.1.- Resolver operaciones de lógica.

CE5.2.- Analizar un problema y diseñar un algoritmo eficiente para resolverlo.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Matemáticas para juegos I:

Vectores, matrices y aplicaciones. Geometría y transformaciones.

Matemáticas para juegos II:

Introducción a la probabilidad, la inferencia estadística y los juegos combinatorios. Definición y tipos de juegos, equilibrio y estrategias. Grafos, árboles
y modelización de juegos con grafos. Estrategias algorítmicas elementales para la resolución de problemas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.
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5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE4 - Resolver problemas matemáticos de algebra lineal, geometría y estadística, aplicados al desarrollo de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE5 - Aplicar los conocimientos sobre lógica y algorítmica al desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

40 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

40 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

40 100
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Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

20 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

160 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Aprendizaje basado en problemas. Método de enseñanza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, diseñado por el/la
profesor/a, el/la estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

10.0 20.0

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

40.0 60.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

10.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

10.0 40.0

NIVEL 2: Materia Informática

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Informática
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ECTS NIVEL2 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Introducción a la programación

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al terminar con éxito el estudio de la asignatura Introducción a la Programación, el alumnado será capaz de:

CE6.1 - Comprender el proceso de desarrollo de software e identificar los distintos paradigmas de programación.

CE6.2 - Realizar programas sencillos utilizando estructuras de control y de datos básicas.

CE6.3 Utilizar técnicas básicas de programación orientada a eventos

CE6.4 Comprender los principios básicos de funcionamiento y organización de los sistemas informáticos.

5.5.1.3 CONTENIDOS
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Introducción a los sistemas informáticos. Introducción al proceso de desarrollo de software y a los distintos paradigmas de programación. Variables,
operadores y funciones. Estructuras de control de flujo e iteraciones. Estructuras de datos básicas: vectores y matrices. Fundamentos de programa-
ción orientada a eventos

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE6 - Ser capaz de entender, diseñar y elaborar programas informáticos básicos para el desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

20 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

40 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

10 100
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Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

80 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Aprendizaje basado en problemas. Método de enseñanza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, diseñado por el/la
profesor/a, el/la estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

10.0 20.0

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

10.0 20.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

20.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

30.0 50.0

NIVEL 2: Materia Literatura

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Literatura

ECTS NIVEL2 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Fundamentos de narrativa

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al terminar con éxito el estudio de los Fundamentos de Narrativa, el alumnado será capaz de:

CE8.1 - Analizar y aplicar los principios de narrativa audiovisual: contar historias basadas en la imagen y el sonido.

CE8.2 - Analizar y aplicar los principios de narrativa interactiva: contar historias que se generan o modifican a partir de la acción del espectador.

CE8.3 - Analizar y aplicar los principios de narrativa transmedia: contar historias a través de diferentes medios.

CE8.4 - Entender y analizar el enfoque narratológico en videojuegos como contrapunto al enfoque lúdico.

CE8.5 - Contar historias a partir de las mecánicas de juego.

CE8.6 -Diseñar y escribir guiones básicos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Fundamentos de narrativa: Narrativa audiovisual. Narrativa interactiva. Narrativa transmedia. Narratología en videojuegos. Narrativa y mecánicas.
Guión.
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5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG3 - Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE8 - Aplicar los principios narrativos al diseño de videojuegos, desde el concepto inicial a la materialización de las mecánicas
para desarrollar guiones y estrategias narrativas interactivas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

20 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

20 100

Proyectos de carácter multidisciplinario,
trabajos y casos prácticos, desarrollados
individualmente o en equipo para alcanzar
un determinado objetivo. El proceso
de enseñanza-aprendizaje contempla
dos tipos de actividades: (i) actividades
presenciales supervisadas por el tutor
ya sea mediante la participación del
alumnado en los seminarios y las tutorias
y, (ii) las actividades no presenciales que

20 100
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corresponden al trabajo autónomo del
estudiante.

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

70 0

Trabajo bibliográfico. Búsqueda,
procesamiento de la información, etc. en
los diferentes formatos existentes.

20 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

20.0 30.0

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

20.0 40.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

30.0 40.0

NIVEL 2: Materia Expresión Artística

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Expresión Artística

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral
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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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Diseño de juegos

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Durante el estudio de la asignatura Diseño de Juegos, el alumnado aprenderá a:

CE09.1 Analizar videojuegos y experiencias interactivas ya existentes en el mercado, con el fin de identificar el género al que pertenecen, sus compo-
nentes y sus mecánicas.

CE09.2 Analizar si la mecánica de un videojuego o experiencia interactiva que ya existe en el mercado está bien implementada.

CE09.3 Crear ideas para un videojuego y presentarlas en un boceto que describe la forma de juego (los desafíos y reglas del juego) y la historia del
juego (storyboards).

CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (persona-
jes, escenarios, mecánicas, guiones, etc).

CE15.2 - Diseñar y ejecutar procesos creativos que permiten, a partir de los conceptos iniciales, seleccionar y desarrollar aquellos con mayor poten-
cial.
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CE09.4 Crear las especificaciones para la parte artística del videojuego, el sonido y la interfaz.

CE09.5 Desarrollar especificaciones de la mecánica del videojuego o experiencia interactiva, mostrando todas las opciones entre las que un usuario
puede elegir y las consecuencias de dichas elecciones.

CE09.6 Elaborar el Documento de Diseño del Juego (Game Design Document), en el que describe la trama de un juego desde su concepción (idea de
juego) hasta su desarrollo.

CE18.1 - Aplicar la taxonomía de perfiles de jugadores/usuarios al diseño de interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE18.2 - Aplicar principios de semiótica y comunicación al diseño de interfaces de usuario.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Diseño de juegos: El rol del diseñador de juegos. Crear conceptos y prototipos de juegos. Documentación de diseño de juegos. Procedimientos de
diseño de juegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG5 - Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño, producción y comercialización de los
videojuegos y experiencias interactivas.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT6 - Resolución de conflictos

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE9 - Utilizar los principios de diseño de juegos para la creación de mecánicas y dinámicas en la producción de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE15 - Ejecutar técnicas de creatividad para aportar ideas y planteamientos originales en los procesos de conceptualización, diseño
y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE18 - Diseñar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorías psicológicas aplicadas a los
videojuegos y experiencias interactivas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

20 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

30 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

10 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

5 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

85 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se

40.0 60.0
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evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

10.0 30.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

20.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

10.0 30.0

NIVEL 2: Materia Física

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Física

ECTS NIVEL2 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Física para 3D y simulación

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

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
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LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al terminar con éxito el estudio de la asignatura Física para 3D y Simulación, el alumnado será capaz de:

CE3.1 - Razonar desde los principios de la dinámica y la cinemática, las causas que originan o impiden el movimiento de los cuerpos.

CE3.2 - Razonar desde los principios de la dinámica y la cinemática los efectos que tiene la aplicación de diferentes tipos de fuerzas sobre objetos co-
tidianos

CE3.3 - Analizar e identificar los principios de la dinámica y de la cinemática que son aplicados en los motores software que existen en el mercado

CE3.4 - Analizar los movimientos de objetos cotidianos desde los principios de la dinámica y la cinemática, con el fin de simular la realidad.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Física para 3D y Simulación: Fundamentos de dinámica para la simulación de fuerzas. Fundamentos de cinemática para la simulación de movimien-
tos. Estudio de la estructura y funcionamiento de los motores físicos utilizados en el ámbito de los videojuegos y las experiencias interactivas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS
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CE3 - Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinámica y de la cinemática, y su aplicación para la
resolución de problemas propios del ámbito de los videojuegos y las simulaciones.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

20 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

20 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

20 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

10 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

80 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Aprendizaje basado en problemas. Método de enseñanza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, diseñado por el/la
profesor/a, el/la estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o

10.0 20.0
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colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

40.0 60.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

10.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

10.0 40.0

NIVEL 2: Materia Empresa

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Empresa

ECTS NIVEL2 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Asignatura Modelos de negocio en videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6
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ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al terminar con éxito el estudio de los Modelos de Negocio en videojuegos y Experiencias Interactivas, el alumnado será capaz de:

CE7.1 - Comprender el funcionamiento de una empresa, su organización y principios de gestión.

CE7.2 - Reconocer las distintas funciones organizativas: planificación, dirección, organización y control y la función directiva.

CE7.3 - Identificar los modelos de negocio y las fuentes de financiación en la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas

CE7.4 - Identificar los aspectos legales relacionados con la propiedad intelectual, patentes, contratos y regulación de contenidos en la industria de los
videojuegos y las experiencias interactivas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Modelos de negocio en videojuegos y experiencias interactivas:

Conceptos básicos de empresa: Introducción a la organización de empresas. Marco institucional y jurídico de la empresa. El entorno empresarial. Las
funciones directivas. Planificación, organización, dirección y control.

Modelos de negocio en videojuegos: La industria de los videojuegos y experiencias interactivas. Quién es quién en el negocio de los videojuegos y ex-
periencias interactivas. Modelos de negocio. Fuentes de financiación para proyectos de videojuegos y experiencias interactivas. Fundamentos legales
y propiedad intelectual.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG9 - Liderar las actividades propias del desarrollo de proyectos del ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas
comprendiendo los criterios de calidad que rigen dichas actividades profesionales.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita
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CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE7 - Comprender los fundamentos del negocio de videojuegos y experiencias interactivas: organización y gestión de empresas,
modelos de negocio, aspectos legales y de financiación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

20 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

30 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

10 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

5 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

85 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Aprendizaje basado en problemas. Método de enseñanza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, diseñado por el/la
profesor/a, el/la estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.
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Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

10.0 20.0

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

20.0 40.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

30.0 60.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

10.0 30.0

5.5 NIVEL 1: Módulo Diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Materia Preproducción

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 30

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

12 6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

C
SV

: 3
79

31
88

55
47

41
93

40
03

52
15

7 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2503654

52 / 103

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con el estudio de Creatividad aplicada, el alumnado será capaz de:

- CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (perso-
najes, escenarios, mecánicas, guiones, etc

).

- CE15.2 - Diseñar y ejecutar procesos creativos que permiten, a partir de los conceptos iniciales, seleccionar y desarrollar aquellos con mayor poten-
cial.

Con el estudio de Fundamentos de juegos, el alumnado será capaz de:

- CE16.1 - Identificar los elementos formales que conforman la estructura de un juego: jugadores, objetivos, procedimientos, reglas, probabilidad, lími-
tes, recursos, conflicto, resultado.

- CE16.2 - Analizar los elementos y las características de juegos comerciales.

- CE08.7 - Diseñar y desarrollar los elementos dramáticos de un juego (estética y narrativa).

- CE09.7 - Diseñar interacciones entre mecánicas de juego para la configuración de dinámicas.

Con el estudio de Introducción al estudio y análisis de juegos, el alumnado será capaz de:

- CE16.3 - Analizar los eventos y movimientos fundamentales en la historia de los juegos y videojuegos.

- CE16.4 - Comprender el papel que cumplen los videojuegos como artefactos artísticos/culturales y su potencial expresivo.

- CE16.5 - Analizar e identificar el papel de los videojuegos como elementos que nacen de la sociedad y, al mismo tiempo, la modifican.

Con el estudio de Experiencia de usuario, el alumnado será capaz de:

- CE11.1 - Aplicar el diseño centrado en el usuario como metodología de diseño de juegos y experiencias interactivas.

- CE11.2 - Aplicar los patrones de diseño asociados a usabilidad y accesibilidad al entorno de los juegos y experiencias interactivas.

- CE18.3 - Analizar la experiencia de usuario a través de métricas cuantitativas y cualitativas.

Con el estudio de Juegos serios, el alumnado será capaz de:

- CE17.1 - Identificar los ámbitos de aplicación de los juegos serios.

- CE17.2 - Diseñar juegos serios a partir de objetivos no lúdicos.

- CE17.3 - Diseñar estrategias de implementación de juegos serios en diversos entornos (sanidad, educación, bienestar, etc)

- CE17.4 - Diseñar estrategias de evaluación del desempeño de los usuarios de juegos serios.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La materia Preproducción aglutina asignaturas conducentes a la adquisición de competencias relacionadas con los procesos creativos, la conceptuali-
zación y el diseño de videojuegos y experiencias interactivas. Sus contenidos se desarrollarán entorno a:

Creatividad aplicada: Técnicas de creatividad. Procesos creativos. Gestión de la creatividad.

Fundamentos de juegos: Estructura de un juego. Elementos formales de un juego. Elementos dramáticos de un juego. Dinámica de sistemas. Juego
crítico.

Introducción al estudio y análisis de juegos: Historia de los juegos. Ludo-alfabetización. Los videojuegos como medio artístico/cultural. Videojuegos
y su papel en la sociedad.

Experiencia de usuario:  Diseño centrado en el usuario. Diseño para todos. Evaluación de la experiencia de usuario.

Juegos serios:  Ámbitos de aplicación de los juegos serios. Diseño de juegos serios. Despliegue y evaluación de juegos serios.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.
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5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG3 - Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE8 - Aplicar los principios narrativos al diseño de videojuegos, desde el concepto inicial a la materialización de las mecánicas
para desarrollar guiones y estrategias narrativas interactivas.

CE9 - Utilizar los principios de diseño de juegos para la creación de mecánicas y dinámicas en la producción de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE11 - Diseñar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE15 - Ejecutar técnicas de creatividad para aportar ideas y planteamientos originales en los procesos de conceptualización, diseño
y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE16 - Analizar un juego a partir de sus aspectos formales y dramáticos.

CE17 - Diseñar juegos con intenciones no exclusivamente lúdicas. Analizar y evaluar el potencial de la aplicación de mecánicas de
juego en ámbitos como la salud, la educación o el bienestar.

CE18 - Diseñar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorías psicológicas aplicadas a los
videojuegos y experiencias interactivas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

100 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,

100 100
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estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

100 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

20 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

430 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

10.0 30.0

Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

20.0 40.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias

30.0 50.0
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propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

10.0 20.0

NIVEL 2: Materia Producción

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 36

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6 6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

12 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con el estudio de las Metodologías Ágiles de Gestión de Proyectos, el alumnado será capaz de:

- CE13.1 - Diferenciar entre las metodologías de gestión de proyectos predictivas y las metodologías ágiles, e identificar los ámbitos de aplicación de
cada una de ellas.

- CE13.2 - Aplicar SCRUM como metodología de gestión de un proyecto e identificar sus fortalezas y debilidades.

- CE13.3 - Desempeñar el rol de productor en un proyecto de videojuegos.

- CE13.4 - Utilizar las herramientas de gestión de proyectos más extendidas.

Con el estudio de los Fundamentos de animación, el alumnado será capaz de:

- CE19.1 - Analizar los eventos y los movimientos fundamentales en la historia la animación.

- CE19.2 - Comprender las técnicas de animación utilizadas a lo largo de la historia.

- CE19.3 - Aplicar los 12 principios de la animación: estirar y encoger; anticipación; puesta en escena; animación directa y pose a pose; acción comple-
mentaria y acción superpuesta; acelerar y desacelerar; arcos; acción secundaria; temporización; exageración; dibujo sólido; atractivo.

- CE19.4 - Utilizar herramientas (tradicionales y software) para la animación de juegos y experiencias interactivas.

Con el estudio de los Fundamentos de modelado, el estudiante será capaz de:
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- CE20.1 - Identificar y aplicar los patrones topológicos adecuados a diferentes tipologías de objetos.

- CE20.2 Diseñar y realizar muestras conceptuales para el modelado.

- CE20.3 - Aplicar los principios de diseño y de modelado de elementos inorgánicos.

- CE20.4 - Aplicar los principios de diseño y de modelado de elementos orgánico.

- CE20.5 - Utilizar las herramientas para el modelado 3D.

Con el estudio de Computación física, el estudiante será capaz de:

- CE21.1 - Comprender los principios de lógicos de la electrónica digital.

- CE21.2 - Programar microcontroladores comerciales (Arduino y Raspberry Pi, etc.,) como medios de interacción o representación de juegos o expe-
riencias interactivas.

- CE21.3 - Programar dispositivos hápticos de interacción para extender la experiencia de usuario al mundo físico.

Con el estudio de los Motores de videojuegos, el estudiante será capaz de:

- CE21.4 - Identificar y utilizar los distintos módulos que componen un motor de videojuegos.

- CE21.5 - Seleccionar el motor de videojuego más apropiado para cada tipo de proyectos.

- CE21.6 - Utilizar los lenguajes de programación de los motores de videojuegos más empleados en el sector.

- CE21.7 - Programar scripts para crear interacciones dentro de un motor de videojuegos.

Con el estudio de Realidades alternativas, el estudiante será capaz de:

- CE10.1 - Analizar los eventos y movimientos fundamentales en la historia de las realidades alternativas.

- CE10.2 - Diseñar experiencias en realidad virtual / realidad aumentada.

- CE10.3 - Diseñar e implementar elementos artísticos para realidad virtual /realidad aumentada.

- CE10.4 - Diseñar y programar interacciones para realidad virtual / realidad aumentada.

- CE10.5 - Diseñar, grabar y producir video 360º.

- CE10.6 - Utilizar dispositivos de simulación sensorial (creación de olores, de temperaturas, de movimiento) para la creación de experiencias inmersi-
vas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La materia Producción ofrece un conjunto de competencias al alumnado que les prepara para la fase de desarrollo de un proyecto de videojuegos y/
o una experiencia interactiva. Incluye las bases de la producción de elementos multimedia así como de la programación específica para entornos de
videojuegos y experiencias interactivas y la gestión de proyectos. Sus contenidos se desarrollarán entorno a:

Metodologías Ágiles de Gestión de Proyectos: Gestión de proyectos. Métodos predictivos vs métodos ágiles. SCRUM. Producción en proyectos de
videojuegos. Herramientas de gestión de proyectos.

Fundamentos de animación: Evolución de la animación. Herramientas y técnicas de animación. 12 principios de animación (2D y 3D).

Fundamentos de modelado: Herramientas software de modelado 3D. Técnicas de modelado 3D. Topologías. Modelado inorgánico. Modelado orgá-
nico.

Computación física: Fundamentos de electrónica básica. Programación de microcontroladores Arduino y Raspberry Pi. Programación de dispositivos
de interacción hápticos.

Motores de videojuegos: Elementos de un motor de videojuegos. Análisis y elección de un motor de videojuegos. Programación de scripts en moto-
res de videojuegos.

Realidades alternativas: Realidad virtual/Realidad aumentada: evolución, diseño, desarrollo específico (arte y programación de scripts) y tendencias.
Producción y realización de video 360º. Utilización de dispositivos de simulación sensorial.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES
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CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE13 - Planificar y gestionar proyectos del área de videojuegos y experiencias interactivas.

CE19 - Crear animaciones de elementos y personajes que refuercen la narrativa.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

CE21 - Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de desarrollo específicos siguiendo las
fases del proceso de desarrollo de software.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

60 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

40 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de

50 100
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la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

30 100

Proyectos de carácter multidisciplinario,
trabajos y casos prácticos, desarrollados
individualmente o en equipo para alcanzar
un determinado objetivo. El proceso
de enseñanza-aprendizaje contempla
dos tipos de actividades: (i) actividades
presenciales supervisadas por el tutor
ya sea mediante la participación del
alumnado en los seminarios y las tutorias
y, (ii) las actividades no presenciales que
corresponden al trabajo autónomo del
estudiante.

210 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

510 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

10.0 30.0
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Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

20.0 40.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

30.0 50.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

10.0 20.0

NIVEL 2: Materia Negocio

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 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

6 6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con el estudio del Emprendimiento e innovación, el alumnado será capaz de:

- CE14.1; CE7.1; CE7.3 - Aplicar la metodología lean startup para el lanzamiento de negocios y productos

- CE14.2 - Identificar oportunidades y nuevos campos de negocio en el ámbito de los videojuegos y las experiencias interactivas

- CE14.3; CE7.2 - Integrar la gestión del cambio y la innovación como estrategia de la empresa

- CE14.4 Comprender el proceso y los trámites legales necesarios para la creación de una empresa.

Con el estudio de la Distribución y comercialización de videojuegos, el alumnado será capaz de:

- CE14.5 - Desarrollar una estrategia de marketing para la publicación y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas

- CE14.6; CE7.4 - Gestionar la propiedad intelectual y los derechos de explotación de los videojuegos y experiencias interactivas
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5.5.1.3 CONTENIDOS

Emprendimiento e innovación: Metodología Lean startup. Gestión de la innovación. Creación de empresas.

Distribución y comercialización de videojuegos: Marketing. Publishing. Propiedad intelectual y derechos de explotación.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG5 - Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño, producción y comercialización de los
videojuegos y experiencias interactivas.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CG12 - Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT4 - Comunicación en idioma extranjero

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE7 - Comprender los fundamentos del negocio de videojuegos y experiencias interactivas: organización y gestión de empresas,
modelos de negocio, aspectos legales y de financiación.

CE14 - Ser capaz de desarrollar una estrategia de negocio en el ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas, teniendo en
cuenta todos los aspectos necesarios para el lanzamiento y comercialización de un producto

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección

40 100
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magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

40 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

40 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

10 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

170 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

10.0 30.0
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Prueba escrita/ oral, sobre la materia
impartida.

20.0 40.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

30.0 50.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

10.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Módulo Proyectos de juegos

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Materia Proyectos de juegos

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 36

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6 12

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

12

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Durante el desarrollo del Proyecto I el alumnado aprenderá a:

· CE09 - Analizar los requisitos experienciales para el diseño de un juego en formato físico.

· CE09.3 Proponer ideas para un juego físico y describir la trama del juego en un boceto.

· CE01; CE02; CE08; CE09; CE13; Realizar una conceptualización artística para un juego en formato físico.

· CE13 - Planificar el proyecto para un juego en formato físico.

· CE05; CE08; CE09 - Diseñar la mecánica de un juego en formato físico.

· CE11; CE18.4 - Diseñar y ejecutar pruebas con usuarios para un juego en formato físico.

· CE06.4 - Definir y utilizar una estructura de archivos y directorios en producción para un juego en formato físico.

· CE01.2; CE01.4; CE02. - Emplear técnicas de diseño para impresión de un juego en formato físico.

· CE11.2 Realizar el análisis de usabilidad y accesibilidad de un juego en formato físico.

· CE13 - Documentar el proceso de desarrollo del proyecto, así como los objetivos y resultados alcanzados de un modo riguroso y materializarlo en una memoria
accesible tanto para un público especialista como no especialista.

· CE13 - Exponer y defender el proyecto ante un tribunal evaluador, tanto los planteamientos, ideas, desarrollos como los resultados.
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· CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (personajes, escena-
rios, mecánicas, guiones, etc).

· CE15.2 - Diseñar y ejecutar procesos creativos que permiten, a partir de los conceptos iniciales, seleccionar y desarrollar aquellos con mayor potencial.

Durante el desarrollo del Proyecto II el alumnado aprenderá a:

· CE09 - Realizar el análisis de requisitos experienciales para el diseño de un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE08; CE09.3 - Proponer ideas para un videojuego o experiencia interactiva en 2D y describir la trama del videojuego o experiencia en un boceto.

· CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (personajes, escena-
rios, mecánicas, guiones, etc).

· CE15.2 - Diseñar y ejecutar procesos creativos que permiten, a partir de los conceptos iniciales, seleccionar y desarrollar aquellos con mayor potencial.

· CE01; CE02; CE08; CE09; CE13 - Realizar la conceptualización artística de un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE13 - Definir la secuencia de trabajo para el proyecto de un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE05; CE08; CE09.7; CE20 - Diseñar la mecánica de un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE11; CE18.4; CE21.8 - Diseñar y ejecutar las pruebas con usuarios para un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE06.4; CE21 - Definir y utilizar una estructura de archivos y directorios en producción de un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE21 - Depurar y optimizar la programación de un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE11.2 - Realizar el análisis de usabilidad y accesibilidad de un videojuego o experiencia interactiva en 2D.

· CE13 - Documentar el proceso de desarrollo del proyecto, así como los objetivos y resultados alcanzados de un modo riguroso y materializarlo en una memoria
accesible tanto para un público especialista como no especialista.

· CE13 - Exponer y defender el proyecto ante un tribunal evaluador, tanto los planteamientos, ideas, desarrollos como los resultados.

· CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (personajes, escena-
rios, mecánicas, guiones, etc).

· CE15.2 - Diseñar y ejecutar procesos creativos que permiten, a partir de los conceptos iniciales, seleccionar y desarrollar aquellos con mayor potencial.

Durante el desarrollo del Proyecto III el alumnado aprenderá a:

· CE09 - Analizar los requisitos experienciales para el diseño de un juego serio.

· CE01; CE02; CE08; CE09; CE13 - Realizar la conceptualización artística para un juego serio.

· CE13; CE17 - Definir la secuencia de trabajo para un juego serio.

· CE05; CE08; CE09.7; CE17.3; CE20.14 - Diseñar la mecánica para un juego serio.

· CE11; CE17.4; CE18.4; CE21.8 - Diseñar y ejecutar pruebas con usuarios para un juego serio.

· CE06.4; CE21 - Definir y utilizar una estructura de archivos y directorios en producción para un juego serio.

· CE11.2; CE17.2 - Realizar el análisis de usabilidad y accesibilidad de un juego serio.

· CE13 - Documentar el proceso de desarrollo del proyecto, así como los objetivos y resultados alcanzados de un modo riguroso y materializarlo en una memoria
accesible tanto para un público especialista como no especialista.

· CE13 - Exponer y defender el proyecto ante un tribunal evaluador, tanto los planteamientos, ideas, desarrollos como los resultados.

· CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (personajes, escena-
rios, mecánicas, guiones, etc).

· CE15.2 - Diseñar y ejecutar procesos creativos que permiten, a partir de los conceptos iniciales, seleccionar y desarrollar aquellos con mayor potencial.

Durante el desarrollo del Proyecto IV el alumnado aprenderá a:

· CE8; CE10; CE13; CE18 Realizar el análisis de requisitos experienciales para un videojuego o una experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/
RA).

· CE08; CE09.3; CE15.1; CE15.2 - Crear ideas para un videojuego o una experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· CE10; CE13 - Definir la secuencia de trabajo para un videojuego o una experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· CE01; CE02; CE08; CE09; CE10.3; CE13; CE20 - Realizar la conceptualización artística para un videojuego o una experiencia interactiva en 3D o realidades
alternativas (RV/RA).

· CE05; CE08; CE09.7; CE10.2; CE20 - Diseñar las mecánicas para un videojuego o una experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· CE11; CE17.4; CE18.3; CE21.8 - Diseñar y ejecutar pruebas con usuarios para un videojuego o una experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/
RA).

· CE06.4; CE21 - Definir y utilizar una estructura de archivos y directorios en producción para un videojuego o experiencia interactiva en 3D o realidades alterna-
tivas (RV/RA).

· CE11.2 - Realizar el análisis de usabilidad y accesibilidad de un videojuego o una experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· CE13 - Exponer y defender el proyecto ante un tribunal evaluador, tanto los planteamientos, ideas, desarrollos como los resultados.

· CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (personajes, escena-
rios, mecánicas, guiones, etc).

· CE15.1 - Aplicar técnicas de creatividad para conceptualizar los distintos elementos que conforman un videojuegos o experiencia interactiva (personajes, escena-
rios, mecánicas, guiones, etc).

· CE15.2 - Diseñar y ejecutar procesos creativos que permiten, a partir de los conceptos iniciales, seleccionar y desarrollar aquellos con mayor potencial.

· CE14.1; CE7.1; CE7.3 - Aplicar la metodología lean startup para el lanzamiento de negocios y productos.

· CE14.2 - Identificar oportunidades y nuevos campos de negocio en el ámbito de los videojuegos y las experiencias interactivas

· CE14.5 - Desarrollar una estrategia de marketing para la publicación y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas

* CE14.6; CE7.4 - Gestionar la propiedad intelectual y los derechos de explotación de los videojuegos y experiencias interactivas

5.5.1.3 CONTENIDOS

La materia de Proyectos está conformada por cuatro asignaturas integradoras que se ubican en los segundos semestres de cada curso. Cada una
de estas asignaturas se denomina Proyecto de Juego porque es un espacio de trabajo colaborativo e interdisciplinario en donde, todo lo que han ido
aprendiendo los estudiantes durante el curso, es aplicado e integrado en la conceptualización, diseño y desarrollo de un juego real con acabado co-
mercial.

Cada uno de estos proyectos son independientes y su nivel de complejidad aumenta de un curso a otro. De esta manera, en el Proyecto de Juegos I
se pide la creación de un juego físico que no requiere programación, mientras que en el Proyecto de Juegos IV los estudiantes han de ser capaces de
crear un videojuego o experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/RA).
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En cada uno de los proyectos de juegos se desarrollan las competencias específicas de los módulos formativos implicados del curso, y las competen-
cias transversales asociadas al proyecto: trabajo en equipo, comunicación efectiva y resolución de conflictos, principalmente.

El esquema de despliegue de la materia es el siguiente:

· Proyecto I: Conceptualización, diseño y desarrollo de un juego en formato físico.

Contenidos:

· Definición de una secuencia de trabajo para proyectos de juegos en formato físico.

· Análisis de requisitos experienciales para el diseño de un juego en formato físico.

· Conceptualización artística para juegos en formato físico.

· Diseño de mecánicas para juegos en formato físico.

· Diseño y ejecución de pruebas con usuarios para juegos en formato físico.

· Definición y utilización de una estructura de archivos y directorios en producción de juegos en formato físico.

· Técnicas de diseño para impresión de juegos en formato físico.

· Planificación de proyectos de juegos en formato físico.

· Análisis de usabilidad y accesibilidad de juegos en formato físico.

Proyecto II: Conceptualización, diseño y desarrollo de un videojuego en 2D.

Contenidos:

· Definición de una secuencia de trabajo para proyectos de videojuegos en 2D.

· Análisis de requisitos experienciales para el diseño de videojuegos en 2D.

· Conceptualización artística para videojuegos en 2D.

· Diseño de mecánicas para videojuegos en 2D.

· Diseño y ejecución de pruebas con usuarios para videojuegos en 2D.

· Definición y utilización de una estructura de archivos y directorios en producción de videojuegos en 2D.

· Depuración y optimización de la programación de videojuegos en 2D.

· Planificación de proyectos de videojuegos en 2D.

· Análisis de usabilidad y accesibilidad de videojuegos en 2D.

Proyecto III: Conceptualización, diseño y desarrollo de un juego serio.

Contenidos:

· Toma de requisitos para el diseño de juegos serios.

· Definición de una secuencia de trabajo para juegos serios.

· Análisis de requisitos experienciales para el diseño de juegos serios.

· Conceptualización artística para juegos serios.

· Diseño de mecánicas para juegos serios.

· Diseño y ejecución de pruebas con usuarios para juegos serios.

· Definición y utilización de una estructura de archivos y directorios en producción de juegos serios.

· Planificación de proyectos de juegos serios.

· Análisis de usabilidad y accesibilidad de juegos serios.

Proyecto IV: Conceptualización, diseño y desarrollo de un videojuego o experiencia interactiva en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

Contenidos:
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· Procesos creativos para la creación de videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· Definición de una secuencia de trabajo para videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· Análisis de requisitos experienciales para videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· Conceptualización artística para videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· Diseño de mecánicas para videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· Diseño y ejecución de pruebas con usuarios para videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· Definición y utilización de una estructura de archivos y directorios en producción de videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alter-
nativas (RV/RA).

· Planificación de proyectos de videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

· Análisis de usabilidad y accesibilidad de videojuegos o experiencias interactivas en 3D o realidades alternativas (RV/RA).

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG2 - Trabajar en equipos multidisciplinares fomentando el análisis y la puesta en común de diferentes enfoques profesionales del
sector.

CG3 - Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG5 - Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño, producción y comercialización de los
videojuegos y experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG9 - Liderar las actividades propias del desarrollo de proyectos del ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas
comprendiendo los criterios de calidad que rigen dichas actividades profesionales.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT5 - Trabajo en equipo
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CT6 - Resolución de conflictos

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el diseño de objetos, personajes y escenarios, en el ámbito
de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.

CE5 - Aplicar los conocimientos sobre lógica y algorítmica al desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE6 - Ser capaz de entender, diseñar y elaborar programas informáticos básicos para el desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas

CE7 - Comprender los fundamentos del negocio de videojuegos y experiencias interactivas: organización y gestión de empresas,
modelos de negocio, aspectos legales y de financiación.

CE8 - Aplicar los principios narrativos al diseño de videojuegos, desde el concepto inicial a la materialización de las mecánicas
para desarrollar guiones y estrategias narrativas interactivas.

CE9 - Utilizar los principios de diseño de juegos para la creación de mecánicas y dinámicas en la producción de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE11 - Diseñar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE13 - Planificar y gestionar proyectos del área de videojuegos y experiencias interactivas.

CE14 - Ser capaz de desarrollar una estrategia de negocio en el ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas, teniendo en
cuenta todos los aspectos necesarios para el lanzamiento y comercialización de un producto

CE15 - Ejecutar técnicas de creatividad para aportar ideas y planteamientos originales en los procesos de conceptualización, diseño
y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE17 - Diseñar juegos con intenciones no exclusivamente lúdicas. Analizar y evaluar el potencial de la aplicación de mecánicas de
juego en ámbitos como la salud, la educación o el bienestar.

CE18 - Diseñar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorías psicológicas aplicadas a los
videojuegos y experiencias interactivas.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

CE21 - Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de desarrollo específicos siguiendo las
fases del proceso de desarrollo de software.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

110 100

Proyectos de carácter multidisciplinario,
trabajos y casos prácticos, desarrollados
individualmente o en equipo para alcanzar
un determinado objetivo. El proceso
de enseñanza-aprendizaje contempla
dos tipos de actividades: (i) actividades
presenciales supervisadas por el tutor
ya sea mediante la participación del
alumnado en los seminarios y las tutorias
y, (ii) las actividades no presenciales que

420 100
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corresponden al trabajo autónomo del
estudiante.

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

520 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

20.0 40.0

Evaluación de pares o coevaluación- es un
proceso a través del cual los estudiantes
participan en la evaluación del trabajo
de los estudiantes. Investigadores han
encontrado que este tipo de evaluación
profundiza la comprensión de los
estudiantes de su propio aprendizaje y
permite que se involucren de manera más
activa y autodirigida en su proceso de
aprendizaje, permitiéndoles planificar
su propio aprendizaje, identificar sus
propias fortalezas y debilidades, identificar
áreas para acciones remediales, así como
desarrollar habilidades personales y
metacognitivas transferibles a otras áreas.

10.0 20.0

Contrato de aprendizaje. Alumno/a y
profesor/a de forma explícita intercambian
opiniones, necesidades, proyectos y
deciden en colaboración la forma de
llevar a cabo el proceso de enseñanza-
aprendizaje y lo reflejan oralmente o
por escrito. El/la profesor/a oferta unas
actividades de aprendizaje, resultados y
criterios de evaluación; y negocia con
el/la alumno/a su plan de aprendizaje.
La evaluación se basará en una rúbrica
que incluirá el aprendizaje logrado, las
acciones de mejora y el cumplimiento de
compromisos.

10.0 15.0

C
SV

: 3
79

31
88

55
47

41
93

40
03

52
15

7 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2503654

68 / 103

Autoevaluación. El o la estudiante
evaluará su propia práctica, así como la
tarea de supervisión llevada a cabo por
los tutores/as, a través de un diario de
prácticas.

10.0 15.0

Proyectos, valorando la consecución
de objetivos, la adecuación de la
metodología, la oportunidad de los
resultados y las conclusiones derivadas
de los mismos, así como el grado de
implicación del estudiante e interés
mostrado ente el tutor en el proceso de
elaboración del proyecto.

30.0 50.0

5.5 NIVEL 1: Módulo Optatividad

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Materia Arte

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 30

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

18 12

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con el estudio de la Animación 2D, el alumnado será capaz de:

- CE02.4 - Diseñar y dibujar sprites para videojuegos y experiencias interactivas.

- CE02.5 - Diseñar y dibujar fondos y escenarios 2D.

- CE02.6 - Diseñar y dibujar ciclos de animación para videojuegos y experiencias interactivas en 2D.

- CE19 - Utilizar diferentes técnicas de animación para videojuegos y experiencias interactivas en 2D.

Con el estudio de la Animación 3D, el alumnado será capaz de:

- CE19.6 - Buscar referencias y grabar auto-referencias para la planificación de la animación 3D.

- CE1; CE2; CE3; CE19.7 - Aplicar elementos avanzados de mecánicas corporales a la animación 3D
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- CE19.8 - Diseñar y animar ciclos para videojuegos y experiencias interactivas en 3D.

- CE19.9 - Diseñar y ejecutar las distintas etapas de una animación 3D: planificación, blocking, blocking avanzado y refinado.

Con el estudio de Luz y Color, el alumnado será capaz de:

- CE02.7 Aplicar técnicas de iluminación avanzadas a escenas dentro de un motor de videojuegos.

- CE02.8 Aplicar técnicas de optimización del rendimiento de iluminación dentro de un motor de videojuegos.

- CE3; CE02.9 - Desplegar coordenadas de mapeado de objetos 3D.

- CE02.10. - Planificar, diseñar y pintar texturas para ser aplicadas sobre objetos 3D.

Con el estudio de los Efectos especiales virtuales, el alumnado será capaz de:

- CE19; CE20; CE10.7 Analizar la evolución y el potencial de los efectos especiales virtuales (VFX) en el diseño artístico de productos digitales (cine,
series, videojuegos).

- CE19; CE20; CE10.8 - Utilizar herramientas software para la generación de fluidos.

- CE19; CE20; CE10.9 - Utilizar herramientas software para la generación de fuego, humo y explosiones.

- CE19; CE20; CE10.10 - Utilizar herramientas software para la generación de destrucciones de elementos.

Con el estudio de Escultura digital, el alumnado será capaz de:

- CE01.5 - Analizar la anatomía del cuerpo humano.

- CE01.6 - Utilizar herramientas software de escultura digital para el modelado de objetos inorgánicos.

- CE01.7 - Utilizar herramientas software de escultura digital para el modelado de figuras humanas y humanoides.

CE01.8 - Utilizar herramientas software de escultura digital para el modelado de animales y criaturas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Animación 2D: Sprites. Fondos. Ciclos para videojuegos. Técnicas de animación 2D.

Animación 3D: Body Mechanics. Acting. Ciclos para videojuegos

Luz y Color: Iluminación en motores de videojuegos. Baking. Texturización.

Efectos especiales virtuales: VFX en videojuegos. Fluidos. Humo, fuego, explosiones. Destrucciones.

Escultura digital: Herramientas de escultura digital. El cuerpo humano. Animales y criaturas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG9 - Liderar las actividades propias del desarrollo de proyectos del ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas
comprendiendo los criterios de calidad que rigen dichas actividades profesionales.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CG12 - Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio
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CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT4 - Comunicación en idioma extranjero

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el diseño de objetos, personajes y escenarios, en el ámbito
de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.

CE3 - Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinámica y de la cinemática, y su aplicación para la
resolución de problemas propios del ámbito de los videojuegos y las simulaciones.

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE19 - Crear animaciones de elementos y personajes que refuercen la narrativa.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

100 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

100 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

100 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,

25 100
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y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

425 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

40.0 60.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

20.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

20.0 40.0

NIVEL 2: Materia Tecnología

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 30

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral
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ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

18 12

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con el estudio de RV/RA avanzadas, el alumnado será capaz de:

- CE06.5 - Analizar los diferentes Head Mounted Displays (HMDs) existentes.

- CE11; CE18; CE21.8 - Diseñar, desarrollar y probar con usuarios experiencias interactivas en Realidad Virtual.

- CE11; CE18; CE21.9 - Diseñar, desarrollar y probar con usuarios experiencias interactivas en Realidad Aumentada.

Con el estudio de la Creación de esqueletos y sistemas articulados para 3D, el alumnado será capaz de:

- CE2;CE3; CE20.9 - Trasladar a los personajes las cualidades requeridas para la fase de animación.

- CE20.10 - Realizar el set up de personajes en un pipeline de producción digital.

- CE21.11 - Utilizar técnicas avanzadas de set up, rigging y skinning.

Con el estudio de Programación para entornos multiusuario y sociales, el alumnado será capaz de:

- CE06.6 - Comprender la arquitectura cliente/servidor.

- CE06.7 - Analizar distintas soluciones de almacenamiento y cómputo en la nube.

- CE11 - Integrar redes sociales en videojuegos.

- CE21.12 -Diseñar y desarrollar juegos multijugador en red.

- CE21.13 - Programar funciones específicas para videojuegos multijugador en red.

Con el estudio de Gráficos por computador, el alumnado será capaz de:

- CE06.8 - Comprender la arquitectura openGL.

- CE21.14 - Programar utilizando librerías openGL.

- CE06.9 - Analizar la estructura y funcionamiento de una GPU.

- CE21.15 - Programar para la GPU.

Con el estudio de Interacciones alternativas, el alumnado será capaz de:
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- CE12.7 - Analizar el área de conocimiento de la HCI.

- CE11.3 - Comprender y saber aplicar los fundamentos del diseño de interacción.

- CE10.18 - Distinguir técnicas de interacción cerebral con videojuegos.

- CE12 - Analizar como el reconocimiento de emociones puede contribuir al diseño de juegos.

- CE18.4 - Identificar técnicas de reconocimiento de emociones.

CE10.19 - Innovar en el diseño de medios de interacción en videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

RV/RA avanzadas: Tecnologías de RV. Diseño de experiencias en RV. Implementación de experiencias en RV. Tecnologías de RA. Diseño de expe-
riencias en RA. Implementación de experiencias en RA.

Creación de esqueletos y sistemas articulados para 3D: Set up IK/IF. Twist bones. Bend automático y manual. Deformadores. Huesos, músculos y
piel. Skinning. Introducción al rigging facial.

Programación para entornos multiusuario y sociales: Arquitectura cliente/servidor. Programación entornos multiusuario. Técnicas de integración
de redes sociales en videojuegos.

Gráficos por computador: Arquitectura y programación en openGL. Características y utilización de GPUs.

Interacciones alternativas: HCI. Neurogaming. Affective computing. Innovación en medios de interacción para videojuegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CG12 - Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT4 - Comunicación en idioma extranjero

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente
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CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.

CE3 - Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinámica y de la cinemática, y su aplicación para la
resolución de problemas propios del ámbito de los videojuegos y las simulaciones.

CE6 - Ser capaz de entender, diseñar y elaborar programas informáticos básicos para el desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE11 - Diseñar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE12 - Analizar el papel que desempeñan los procesos psicológicos de la percepción, la atención, la memoria, el aprendizaje, las
motivaciones y las emociones en el diseño de interfaces de usuario.

CE18 - Diseñar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorías psicológicas aplicadas a los
videojuegos y experiencias interactivas.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

CE21 - Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de desarrollo específicos siguiendo las
fases del proceso de desarrollo de software.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

100 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

100 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

100 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

25 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

425 0
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5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

40.0 60.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

20.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

20.0 40.0

NIVEL 2: Materia Arte técnico

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 30

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

18 12

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA
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Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con el estudio de la Animación 3D, el alumnado será capaz de:

- CE19.6 - Buscar referencias y grabar auto-referencias para la planificación de la animación 3D.

- CE1; CE2; CE3; CE19.7 - Aplicar elementos avanzados de mecánicas corporales a la animación 3D

- CE19.8 - Diseñar y animar ciclos para videojuegos y experiencias interactivas en 3D.

- CE19.9 - Diseñar y ejecutar las distintas etapas de una animación 3D: planificación, blocking, blocking avanzado y refinado.

Con el estudio de Luz y Color, el alumnado será capaz de:

- CE02.7 Aplicar técnicas de iluminación avanzadas a escenas dentro de un motor de videojuegos.

- CE02.8 Aplicar técnicas de optimización del rendimiento de iluminación dentro de un motor de videojuegos.

- CE3; CE02.9 - Desplegar coordenadas de mapeado de objetos 3D.

- CE02.10. - Planificar, diseñar y pintar texturas para ser aplicadas sobre objetos 3D.

Con el estudio de la Creación de esqueletos y sistemas articulados para 3D, el alumnado será capaz de:

- CE2; CE3; CE20.9 - Trasladar a los personajes las cualidades requeridas para la fase de animación.

- CE20.10 - Realizar el set up de personajes en un pipeline de producción digital.

- CE21.11 - Utilizar técnicas avanzadas de set up, rigging y skinning.

Con el estudio de los Efectos especiales virtuales, el alumnado será capaz de:

- CE19; CE20; CE10.7 Analizar la evolución y el potencial de los efectos especiales virtuales (VFX) en el diseño artístico de productos digitales (cine,
series, videojuegos).

- CE19; CE20; CE10.8 - Utilizar herramientas software para la generación de fluidos.

- CE19; CE20; CE10.9 - Utilizar herramientas software para la generación de fuego, humo y explosiones.

- CE19; CE20; CE10.10 - Utilizar herramientas software para la generación de destrucciones de elementos.

Con el estudio de Gráficos por computador, el alumnado será capaz de:

- CE06.8 - Comprender la arquitectura openGL.

- CE21.14 - Programar utilizando librerías openGL.

- CE06.9 - Analizar la estructura y funcionamiento de una GPU.

- CE21.15 - Programar para la GPU.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Animación 3D: Body Mechanics. Acting. Ciclos para videojuegos
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Luz y Color: Iluminación en motores de videojuegos. Baking. Texturización.

Creación de esqueletos y sistemas articulados para 3D: Set up IK/IF. Twist bones. Bend automático y manual. Deformadores. Huesos, músculos y
piel. Skinning. Introducción al rigging facial.

Efectos especiales virtuales: VFX en videojuegos. Fluidos. Humo, fuego, explosiones. Destrucciones.

Gráficos por computador: Arquitectura y programación en openGL. Características y utilización de GPUs.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG7 - Tomar decisiones con autonomía y creatividad en el marco del desarrollo profesional.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG9 - Liderar las actividades propias del desarrollo de proyectos del ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas
comprendiendo los criterios de calidad que rigen dichas actividades profesionales.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CG12 - Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT4 - Comunicación en idioma extranjero

CT5 - Trabajo en equipo

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el diseño de objetos, personajes y escenarios, en el ámbito
de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.
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CE3 - Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinámica y de la cinemática, y su aplicación para la
resolución de problemas propios del ámbito de los videojuegos y las simulaciones.

CE6 - Ser capaz de entender, diseñar y elaborar programas informáticos básicos para el desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE19 - Crear animaciones de elementos y personajes que refuercen la narrativa.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

CE21 - Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de desarrollo específicos siguiendo las
fases del proceso de desarrollo de software.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

100 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

100 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

100 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

25 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

425 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Resolución de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir
de la aplicación de rutinas, fórmulas, o procedimientos para transformar la información propuesta inicialmente. Se suele usar como
complemento a la clase magistral.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.
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Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

40.0 60.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

20.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

20.0 40.0

NIVEL 2: Materia Generalistas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 18

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

18

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS
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No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con la participación en Prácticas en empresa, el alumnado aprenderá a:

- CE07.5 - Analizar la estructura y funcionamiento de una empresa real del sector de los videojuegos y/o experiencias interactivas.

- CG6.1 - Resolver problemas profesionales reales en el ámbito del diseño y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas

- CG5.1 Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas

- CT5; CG2.1- Relacionarse social y profesionalmente en un entorno de trabajo multidisciplinario.

- CT5; CG2.2 Trabajar en equipos multidisciplinares.

Con la participación en Game Jams, el alumnado aprenderá a:

- CE13.5 - Conceptualizar, diseñar y desarrollar de principio a fin proyectos de juegos, individualmente o colectivos.

- CE15.1 - Adoptar restricciones creativas como principios de diseño de juegos.

- CE13.6 - Recabar y analizar feedback sobre los juegos propios.

- CT5; CG2.2 Trabajar en equipos multidisciplinares.

- CT4; CG12.1 Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita durante el proceso de conceptualización, diseño y desarrollo de proyectos de jue-
gos

Con la participación en Ferias, congresos y seminarios internacionales, el alumnado aprenderá a:

- CE07.6 - Analizar el estado del sector profesional de los videojuegos y las experiencias interactivas.

- CG3.1 Comunicar en lengua nativa de forma oral y por escrito en el contexto profesional del sector de los videojuegos y experiencias interactivas.

- CG12.1 Comunicar en lengua inglesa de forma oral y por escrito en el contexto profesional del sector de los videojuegos y experiencias interactivas.

- CE07.7 - Crear una red profesional de contactos.

Con el estudio del Periodismo de videojuegos, el alumnado aprenderá a:

- CE07.8 - Identificar los canales y medios de comunicación más relevantes en el sector de los videojuegos.

- CE08.8 - Aplicar los fundamentos de comunicación periodística al análisis de videojuegos.

- CE08 - Aplicar los fundamentos de comunicación audiovisual a la creación de contenidos (casting, streaming, trailers de presentación) audiovisuales
para el sector de los videojuegos.

Con el estudio de Videojuegos competitivos (eSports), el alumnado aprenderá a:

- CE07.5 - Identificar los actores principales del mundo de los eSports.

- CE07.9 - Analizar el papel de los eSports como negocio.

- CE07.10 - Analizar los aspectos fundamentales de la gestión de un equipo de eSports.

- CE14.6 - Emplear técnicas de coaching y rutinas de entrenamiento propias de los eSports.

- CE07.11 - Reconocer las principales competiciones mundiales, las modalidades de participación y los requisitos de acceso.

Con el estudio del Audio para videojuegos, el alumnado aprenderá a:

- CE08 - Analizar el papel del audio como elemento narrativo.

- CE10 - Grabar y editar distintos tipos de audio (efectos, sonidos, música, locuciones) utilizando herramientas y tecnologías específicas.

- CE21.25 - Implementar distintos tipos de audio en motores de videojuegos.

Con el estudio de Localización, el alumnado aprenderá a:
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- CE07; CE08 - Analizar el papel de la localización dentro del proceso de diseño, producción y comercialización de un videojuego o experiencia inter-
activa.

- CE08 - Identificar particularidades culturales susceptibles de ser localizadas.

- CG12 - Aplicar técnicas de doblaje efectivas, utilizando herramientas específicas.

Con el estudio del Guión, guión gráfico y previsualización, el alumnado aprenderá a:

- CE8 - Escribir guiones para videojuegos siguiendo las mejores prácticas profesionales.

- CE1; CE2; CE08; CE19 - Aplicar técnicas de representación gráfica para la visualización de guiones para videojuegos o cinemáticas.

- CE1; CE2; CE08; CE19 - Aplicar técnicas de previsualización para la creación de animáticas.

Con el estudio de Gamificación, el alumnado aprenderá a:

- CE9; CE17.5 - Diseñar estrategias para la aplicación de mecánicas de juego a entornos no lúdicos.

- CE12.8 - Analizar los principios psicológicos subyacentes a la gamificación.

- CE9; CE10; CE11; CE18 - Aplicar distintas técnicas de gamificación para alcanzar diferentes objetivos.

- CE10; CE11; CE18 - Diseñar experiencias gamificadas complejas como fruto de la unión de diferentes técnicas de gamificación.

Con el estudio del Desarrollo visual disruptivo, el alumnado será capaz de:

- CE02.11 - Diseñar estrategias para la búsqueda de referencias disruptivas.

- CE02.12 - Aplicar técnicas de desarrollo visual.

- CE02.13 - Utilizar materiales, conceptos y enfoques alternativos para el desarrollo visual de videojuegos y experiencias interactivas.

Al terminar con éxito el Taller de personajes, el alumnado será capaz de:

- CE01.9 - Emplear técnicas de bocetado y de dibujo para la conceptualización de personajes.

- CE19.5 - Diseñar personajes con personalidad propia.

- CE20.14 - Diseñar y desarrollar personajes avanzados en 2D.

- CE20.15 - Diseñar y desarrollar personajes avanzados en 3D.

Al terminar con éxito el Laboratorio de arte digital interactivo, el alumnado será capaz de:

- CE10.11 - Analizar las tendencias de expresión artística.

- CE10.12 - Aplicar metodologías de innovación en arte.

- CE10.13 - Diseñar y desarrollar creaciones e instalaciones artísticas interactivas.

Con el estudio de la Captura de movimiento (MOCAP), el estudiante será capaz de:

- CE10.14 - Analizar las diferentes soluciones de captura de movimiento existentes en el mercado.

- CE10.15 - Escoger la solución de captura de movimiento más adecuada para cada tipología de proyecto.

- CE10.16 - Instalar, configurar y utilizar una solución completa de captura de movimiento: hardware y software.

- CE10.17 - Limpiar y editar los archivos en bruto de la captura de movimiento.

Con el estudio de Métricas y Optimización de rendimiento, el alumnado será capaz de:

- CE21.16 - Obtener y analizar métricas de desempeño de llamadas al subsistema gráfico.

- CE21.17 Aplicar técnicas de optimización en entornos gráficos, 2D y 3D.

- CE21.18 - Utilizar herramientas software para la optimización en entornos gráficos.

- CE21.19 - Aplicar técnicas de optimización de rendimiento gráfico en plataformas móviles.

- CE21.20 - Aplicar técnicas de optimización de rendimiento gráfico en plataformas RV/RA.

Con el estudio de Inteligencia Artificial, el alumnado será capaz de:
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- CE06.10 - Analizar los principios de la inteligencia artificial.

- CE06.11 - Analizar los ámbitos de aplicación de la inteligencia artificial en videojuegos y experiencias interactivas.

- CE5; CE21.21 - Programar algoritmos de inteligencia artificial aplicados a mecánicas de videojuegos (A*, MiniMax, Scout, MTD(f) o SSS*, por ejem-
plo).

- CE21.22 - Utilizar herramientas específicas para inteligencia artificial integradas en motores de videojuegos.

Con el estudio de Adquisición y gestión de datos, el alumnado será capaz de:

- CE06.12 - Analizar los componentes de un sistema de almacenamiento masivo de datos.

- CE06.13 - Instalar, configurar e implementar bases de datos (estructuradas y no estructuradas) para la gestión del almacenamiento masivo de datos.

- CE21.23 - Aplicar técnicas de adquisición de datos relevantes para el análisis de videojuegos.

- CE21.24 - Analizar e implementar técnicas de Data Mining y Business Intelligence para el estudio de los datos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Prácticas en empresa: Realización de prácticas en empresas relacionadas con el ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas

Game Jams: Eventos de innovación real, en el que el alumnado participa en el desarrollo de videojuegos a través de game jams, presenciales y vir-
tuales.

Ferias, congresos y seminarios internacionales: Experiencias de aprendizaje a través de ferias, congresos y eventos relacionados con los video-
juegos.

Periodismo de videojuegos: Análisis profesional de videojuegos: lenguaje y estilo. Producción audiovisual. Medios de comunicación especializados.

Videojuegos competitivos (eSports): El negocio de los eSports. Gestión de un equipo de eSports. Coaching y entrenamiento. Competiciones.

Audio para videojuegos: El audio como elemento narrativo. Locuciones. Herramientas y tecnologías de audio para videojuegos. Audio en los moto-
res de videojuegos.

Localización: Localización: más allá de la traducción. Doblaje. Videojuegos y multiculturalidad.

Guión, guión gráfico y previsualización: Estructura del guión. Técnicas de representación visual de guiones. Storyboarding. Previsualización.

Gamificación: Aplicación de mecánicas de juego a entornos no lúdicos. Técnicas de gamificación. Diseño de experiencias gamificadas. Casos de éxi-
to.

Desarrollo visual disruptivo: Búsqueda alternativa de referencias. Metodología del desarrollo visual. Materiales, conceptos y enfoques alternativos
para videojuegos y experiencias interactivas.

Taller de personajes: Conceptualización de personajes para videojuegos. Personajes 2D. Personajes 3D.

Laboratorio de arte digital interactivo: Nuevos formatos artísticos. Investigación e innovación en arte. La interactividad en el arte

Captura de movimiento (MOCAP): Instalaciones de mocap. Herramientas software para mocap. Post-procesado de mocap.

Métricas y Optimización de rendimiento: Profiling. Técnicas de optimización en gráficos. Técnicas de optimización para plataformas móviles. Técni-
cas de optimización para plataformas RV/RA.

Inteligencia Artificial: Introducción a la inteligencia artificial. IA para juegos: algoritmos. IA para juegos: motores.

Adquisición y gestión de datos: Big Data. Adquisición de datos para videojuegos. Análisis de datos para videojuegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las competencias generales y transversales asociadas a la materia convergen en los resultados de aprendizaje descritos.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG2 - Trabajar en equipos multidisciplinares fomentando el análisis y la puesta en común de diferentes enfoques profesionales del
sector.

CG3 - Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.
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CG5 - Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño, producción y comercialización de los
videojuegos y experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CG12 - Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT4 - Comunicación en idioma extranjero

CT5 - Trabajo en equipo

CT6 - Resolución de conflictos

CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el diseño de objetos, personajes y escenarios, en el ámbito
de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.

CE3 - Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinámica y de la cinemática, y su aplicación para la
resolución de problemas propios del ámbito de los videojuegos y las simulaciones.

CE5 - Aplicar los conocimientos sobre lógica y algorítmica al desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE6 - Ser capaz de entender, diseñar y elaborar programas informáticos básicos para el desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas

CE7 - Comprender los fundamentos del negocio de videojuegos y experiencias interactivas: organización y gestión de empresas,
modelos de negocio, aspectos legales y de financiación.

CE8 - Aplicar los principios narrativos al diseño de videojuegos, desde el concepto inicial a la materialización de las mecánicas
para desarrollar guiones y estrategias narrativas interactivas.

CE9 - Utilizar los principios de diseño de juegos para la creación de mecánicas y dinámicas en la producción de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE11 - Diseñar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE12 - Analizar el papel que desempeñan los procesos psicológicos de la percepción, la atención, la memoria, el aprendizaje, las
motivaciones y las emociones en el diseño de interfaces de usuario.
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CE13 - Planificar y gestionar proyectos del área de videojuegos y experiencias interactivas.

CE14 - Ser capaz de desarrollar una estrategia de negocio en el ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas, teniendo en
cuenta todos los aspectos necesarios para el lanzamiento y comercialización de un producto

CE15 - Ejecutar técnicas de creatividad para aportar ideas y planteamientos originales en los procesos de conceptualización, diseño
y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE17 - Diseñar juegos con intenciones no exclusivamente lúdicas. Analizar y evaluar el potencial de la aplicación de mecánicas de
juego en ámbitos como la salud, la educación o el bienestar.

CE18 - Diseñar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorías psicológicas aplicadas a los
videojuegos y experiencias interactivas.

CE19 - Crear animaciones de elementos y personajes que refuercen la narrativa.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

CE21 - Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de desarrollo específicos siguiendo las
fases del proceso de desarrollo de software.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Teoría de aula Actividad presencial
para analizar y comprender junto con el
profesor los contenidos teóricos esenciales
de la materia. Técnicas como la lección
magistral, seminarios, debates y casos de
estudio, etc.

45 100

Prácticas de aula. Presenciales donde el
alumno/a aplica los contenidos aprendidos;
relativas a la resolución de problemas,
estudios de casos con aplicación de
técnicas, presentaciones orales, debates,
individualmente y/o en equipo.

45 100

Práctica de laboratorio. Diseñada para
que los y las estudiantes adquieran
habilidades propias de los métodos de
la investigación científica, amplíen,
profundicen, consoliden, realicen, y
comprueben los fundamentos teóricos de
la asignatura mediante la experimentación
empleando los medios de enseñanza
necesarios, garantizando el trabajo
individual en la ejecución de la práctica.

45 100

Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

15 100

Actividades profesionalizadoras. Incluye
la realización de prácticas laborales,
participación en congresos, ferias
especializadas, Game Jams, hackatons
y cualesquiera otras actividades que
complementen la formación profesional
del alumnado.

75 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

195 0

C
SV

: 3
79

31
88

55
47

41
93

40
03

52
15

7 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s



Identificador : 2503654

85 / 103

Trabajo bibliográfico. Búsqueda,
procesamiento de la información, etc. en
los diferentes formatos existentes.

30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clase magistral, en la que el profesor hace una exposición verbal de los contenidos de la materia. Además de la exposición verbal
de los contenidos teóricos, incluye las demostraciones en las que el docente muestra a sus estudiantes las formas como se pueden
resolver ejercicios y problemas de la materia objeto de estudio.

Estudio de casos. Análisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo, interpretarlo,
resolverlo, generar hipótesis, contrastar datos, reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solución.

Aprendizaje por proyectos. Método de enseñanza-aprendizaje en el que el alumnado desarrolla un proyecto a nivel individual
o en quipo, con el fin resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificación, diseño y realización de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicación de los aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

Aprendizaje cooperativo. Enfoque interactivo de organización del trabajo en el aula en el cual los/las alumnos/as son responsables
de su aprendizaje y del de sus compañeros en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales,
con especial énfasis en un trabajo de equipo desarrollado de manera igualitaria y no discriminatoria, incluyendo la perspectiva de
género.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Porfolio. Una selección de trabajos o
producciones -de manera individual o
colectiva- que están enfocados a planificar,
conducir o evaluar el proceso enseñanza-
aprendizaje de los alumnos/as. Las
evidencias recogidas en el portfolio se
evalúan mediante las rúbricas asignadas
a cada conjunto de actividades de
aprendizaje

40.0 60.0

La Supervisión/Tutorización del desarrollo
de la práctica o TFG: el/la estudiante
deberá asistir a reuniones periódicas con
el profesor/a-tutor/a asignado quien le
orientará sobre los aspectos académicos de
las prácticas o TFG, revisará el grado de
cumplimiento de los objetivos marcados, y
supervisará la elaboración de la memoria.
El tutor/a académico/a elaborará un
informe que valorará el logro de los
objetivos propuestos en lo referente a la
adquisición de competencias por parte del/
la estudiante.

0.0 20.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

20.0 40.0

Prueba de laboratorio. Prueba consistente
en la resolución de uno o varios problemas
prácticos utilizando las herramientas
hardware o software de un laboratorio.

0.0 40.0

5.5 NIVEL 1: Módulo Trabajo fin de grado
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5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Materia Trabajo fin de grado

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Trabajo Fin de Grado / Máster

ECTS NIVEL 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

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Mientras en los Proyectos de Juego los estudiantes aprenden de forma colaborativa y multidisciplinaria a conceptualizar, diseñar y desarrollar video-
juegos y experiencias interactivas de calidad y con un acabado comercial, con el Trabajo Final de Grado (TFG) cada estudiante tiene la posibilidad de
desarrollar, de manera individual, un proyecto focalizado en uno de los tres grandes ámbitos productivos del sector: la producción artística, la produc-
ción tecnológica y la producción artístico-técnica de videojuegos y experiencias interactivas.

Estas tres especialidades están relacionadas con los perfiles profesionales más demandados en el sector de los videojuegos y experiencias interacti-
vas y, por ello, con el Trabajo Final de Grado (TFG) se le brinda al estudiante la posibilidad de realizar un trabajo innovador en la especialidad que más
responda a sus intereses y expectativas profesionales.

Dado que uno de los objetivos del grado es fomentar el emprendimiento de los egresados, en el Trabajo Final de Grado (TFG) también se contemplan
las competencias propias de la gestión de negocios en el sector de videojuegos y experiencias interactivas.

Atendiendo a la multidisciplinariedad del Grado en Videojuegos y Experiencias Interactivas y a las tipologías de proyectos que pueden ser desarrolla-
dos por el alumnado, los resultados de aprendizaje del Trabajo Final de Grado (TFG) serán evaluados en relación con: (i) la calidad técnica del proyec-
to, (ii) el carácter innovador del proyecto, (iii) las competencias de la especialidad seleccionada y, (iii) la capacidad para comercializar y rentabilizar los
productos o servicios desarrollados.

En la evaluación de la calidad técnica del proyecto, el estudiante demostrará su capacidad para:

TFG.01 - Definir los objetivos y alcance de un proyecto en el ámbito de los videojuegos y las experiencias interactivas a partir de una exploración bi-
bliográfica que defina el estado del arte [CG01; CG03; CG04; CG05; CG07; CG08; CG12; CT01; CT03; CT04; CT08; CE13]

TFG.02 - Planificar el desarrollo de un proyecto de manera autónoma, estableciendo las etapas, hitos y metodología [CG01; CG03; CG04; CG05;
CG06; CG07; CG08; CG09; CG12; CT01; CT03; CT04; CT08; CT09; CE13]

TFG.03 - Llevar a cabo el desarrollo del proyecto de manera individual, cuya complejidad y alcance permitan demostrar que su capacidad de traba-
jo está al nivel exigible a un profesional ético y capaz de integrarse en el mercado laboral [CG01; CG03; CG04; CG05; CG06; CG07; CG08; CG09;
CG12; CT01; CT03; CT04; CT08; CE13]

TFG.04 - Documentar el proceso de desarrollo del proyecto, así como los objetivos y resultados alcanzados de un modo riguroso y materializarlo en
una memoria accesible tanto para un público especialista como no especialista [CG03; CG04; CG05; CG08; CG12; CT01; CT03; CT04; CT08; CT09;
CE13; CE15]

TFG.05 - Exponer y defender el proyecto ante un tribunal evaluador, tanto los planteamientos, ideas, desarrollos como los resultados [CG01; CG03;
CG04; CG12; CT01; CT02; CT04]
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En la evaluación del carácter innovador del proyecto, el estudiante demostrará su capacidad para:

TFG.06 - Mejorar o crear un producto/servicio que proporcione nuevos usos o aplicaciones en el sector de los videojuegos y experiencias interactivas
[CG01; CG04; CG05; CG06; CG07; CG08; CG09; CG10; CG11; CT01; CT03; CT07; CT08; CT09; CE13; CE15]

Con el desarrollo del proyecto en el ámbito artístico de los videojuegos y las experiencias interactivas, el estudiante demostrará su capacidad para:

TFG.07 Diseñar estrategias para la aplicación de mecánicas de juego a entornos no lúdicos [CG01; CG04; CG05; CG06; CG07; CG08; CG09; CG10;
CT01; CT06; CT07; CT08; CT09; CT10; CE09; CE13; CE15; CE17.5]

TFG.08 - Diseñar experiencias gamificadas complejas como fruto de la unión de diferentes técnicas de gamificación [CG01; CG04; CG05; CG06;
CG07; CG08; CG09; CG10; CG11; CT01; CT06; CT07; CT08; CT09; CT10; CE01; CE02; CE03; CE04; CE05; CE08; CE09; CE10; CE11; CE13;
CE15; CE16; CE18; CE19; CE20; CE21]

TFG.09 - Plasmar conceptos a través de representaciones visuales [CG01; CG04; CG07; CG09; CT01; CT09; CE01; CE02; CE4]

TFG.10 Crear la estética visual y artística de personajes, objetos y escenarios mediante la animación y el modelado en 2D y 3D, así como por medio
de efectos especiales [CG01; CG04; CG06; CG07; CG08; CG09; CT01; CT03; CT06; CT09; CT10; CE01; CE02; CE03; CE04; CE13; CE15; CE16;
CE19; CE20]

Con el desarrollo del proyecto en el ámbito técnico de los videojuegos y las experiencias interactivas, el estudiante demostrará su capacidad para:

TFG.11 - Desarrollar sistemas de juego/experiencias interactivas autónomas y adaptables mediante el uso de herramientas de programación [CG01;
CG04; CG05; CG06; CG07; CG08; CG09; CG10; CG11; CG12; CT01; CT07; CT08; CT09; CE03; CE04; CE05; CE06; CE10; CE11; CE13; CE15;
CE20; CE21]

TFG.12 - Comprobar la funcionalidad de las programaciones efectuadas, realizando las pruebas y los ajustes necesarios para asegurar que todas las
vías del videojuego o experiencia interactiva funcionan adecuadamente [CG01; CG04; CG05; CG06; CG07; CG08; CG09; CG11; CT01; CT08; CT09;
CE03; CE04; CE05; CE06; CE13; CE20; CE21]

Con el desarrollo del proyecto en el ámbito técnico-artístico de los videojuegos y las experiencias interactivas, el estudiante demostrará su capaci-
dad para:

TFG13 - Desarrollar aplicaciones para experiencias gamificadas complejas, participando en su diseño y programación, así como realizando pruebas
que aseguren su correcto funcionamiento y que cumplan los requisitos de usabilidad y accesibilidad [CG01; CG04; CG05; CG06; CG07; CG08; CG09;
CG10; CG11; CG12; CT01; CT07; CT08; CT09; CE01; CE02; CE03; CE04; CE05; CE06; CE08; CE09; CE10; CE11; CE12; CE13; CE15; CE16; CE18;
CE19; CE20; CE21]

TFG.07 Diseñar estrategias para la aplicación de mecánicas de juego a entornos no lúdicos [CG01; CG04; CG05; CG06; CG07; CG08; CG09; CG10;
CT01; CT06; CT07; CT08; CT09; CT10; CE01; CE02; CE03; CE04; CE05; CE08; CE09; CE10; CE11; CE12; CE13; CE15; CE16; CE17.5; CE18;
CE19; CE20; CE21]

TFG.09 - Plasmar conceptos a través de representaciones visuales [CG01; CG04; CG07; CG09; CT01; CT09; CE01; CE02; CE04; CE15; CE19;
CE20; CE21]

TFG.10 Crear la estética visual y artística de personajes, objetos y escenarios mediante la animación y el modelado en 2D y 3D, así como por medio
de efectos especiales [CG01; CG04; CG06; CG07; CG08; CG09; CT01; CT03; CT06; CT09; CT10; CE01; CE02; CE03; CE04; CE13; CE15; CE16;
CE19; CE20; CE21]

Con la identificación y gestión de oportunidades de negocio, el estudiante demostrará su capacidad para:

CE07.1 - Comprender el funcionamiento de una empresa, su organización y principios de gestión [CG01; CG10; CT07;]

CE07.3 - Identificar los modelos de negocio y las fuentes de financiación en la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas [CG01;
CG10; CT07]

CE07.4 - Identificar los aspectos legales relacionados con la propiedad intelectual, patentes, contratos y regulación de contenidos en la industria de los
videojuegos y las experiencias interactivas [CG01; CG05; CG10; CT07]

CE07.6 - Analizar el estado del sector profesional de los videojuegos y las experiencias interactivas [CG01; CG05; CG10; CT07]

CE07.7 - Crear una red profesional de contactos [CG01; CG02; CG04; CG05; CG07; CG08; CG09; CT01; CT03; CT05; CT08; CT09]

CE14.1 - Aplicar la metodología lean startup para el lanzamiento de negocios y productos [CG01; CG02; CG04; CG05; CG07; CG08; CG09; CT01;
CT03; CT05; CT08; CT09]

CE14.2 - Identificar oportunidades y nuevos campos de negocio en el ámbito de los videojuegos y las experiencias interactivas [CG01; CG04; CG05;
CG06; CG07; CG09; CT01; CT08; CT09]

CE14.4 - Desarrollar una estrategia de marketing para la publicación y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas [CG01; CG04;
CG05; CG06; CG07; CG09; CT01; CT08; CT09]

CE14.5 - Gestionar la propiedad intelectual y los derechos de explotación de los videojuegos y experiencias interactivas [CG01; CG04; CG05; CG06;
CG07; CG09; CT01; CT08; CT09]
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En definitiva, el Trabajo Final de Grado exige para su consecución, la integración de las competencias desarrolladas desde el primer curso, pero hará
énfasis en la integración de las competencias relacionadas con el ámbito de producción elegido por el estudiante.

5.5.1.3 CONTENIDOS

El Trabajo Fin de Grado (TFG) consistirá en la concepción, diseño y desarrollo de un proyecto del ámbito de los videojuegos y las experiencias interac-
tivas de manera individual.

El alumno/a elaborará un documento escrito que contendrá la memoria del proyecto realizado, que podrá presentarse en castellano o en inglés, total o
parcialmente.

El TFG será tutorizado por un/a profesor/a de la titulación y será defendido ante un tribunal formado por tres profesores/as, pudiendo invitarse a algún
profesional externo. La evaluación se realizará tras la defensa pública del trabajo y tendrá en cuenta el informe emitido por el tutor/a.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Pensar de forma crítica, analítica y reflexiva con la finalidad de trabajar de forma sistemática y multidisciplinar en el ámbito
de los videojuegos y experiencias interactivas.

CG2 - Trabajar en equipos multidisciplinares fomentando el análisis y la puesta en común de diferentes enfoques profesionales del
sector.

CG3 - Comunicar en lengua nativa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CG4 - Utilizar las TICs en el ámbito de la industria de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CG5 - Realizar un ejercicio profesional ético y responsable en el ámbito del diseño, producción y comercialización de los
videojuegos y experiencias interactivas.

CG6 - Resolver problemas dentro de su área de estudio.

CG8 - Documentar el proceso de diseño, producción y comercialización de videojuegos y experiencias interactivas.

CG9 - Liderar las actividades propias del desarrollo de proyectos del ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas
comprendiendo los criterios de calidad que rigen dichas actividades profesionales.

CG10 - Utilizar estrategias de aprendizaje de forma autónoma para su mejora continuada del ejercicio profesional.

CG11 - Discriminar los problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

CG12 - Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita en el contexto profesional del sector.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Uso de las TICs

CT2 - Comunicación oral

CT3 - Comunicación escrita

CT4 - Comunicación en idioma extranjero

CT5 - Trabajo en equipo

CT6 - Resolución de conflictos
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CT7 - Aprendizaje permanente

CT8 - Compromiso y responsabilidad ética

CT9 - Iniciativa, Innovación y Creatividad

CT10 - Liderazgo

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Utilizar adecuadamente las técnicas y los procesos de dibujo para el diseño de objetos, personajes y escenarios, en el ámbito
de los videojuegos y las experiencias interactivas.

CE2 - Utilizar adecuadamente las técnicas de diseño gráfico, imagen vectorial e ilustración digital para el diseño y desarrollo de
videojuegos y experiencias interactivas.

CE3 - Comprender y dominar los principios y las leyes fundamentales de la dinámica y de la cinemática, y su aplicación para la
resolución de problemas propios del ámbito de los videojuegos y las simulaciones.

CE4 - Resolver problemas matemáticos de algebra lineal, geometría y estadística, aplicados al desarrollo de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE5 - Aplicar los conocimientos sobre lógica y algorítmica al desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE6 - Ser capaz de entender, diseñar y elaborar programas informáticos básicos para el desarrollo de videojuegos y experiencias
interactivas

CE7 - Comprender los fundamentos del negocio de videojuegos y experiencias interactivas: organización y gestión de empresas,
modelos de negocio, aspectos legales y de financiación.

CE8 - Aplicar los principios narrativos al diseño de videojuegos, desde el concepto inicial a la materialización de las mecánicas
para desarrollar guiones y estrategias narrativas interactivas.

CE9 - Utilizar los principios de diseño de juegos para la creación de mecánicas y dinámicas en la producción de videojuegos y
experiencias interactivas.

CE10 - Concebir, diseñar, implementar y operar sistemas multimedia interactivos y de estimulación multisensorial, para
aplicaciones de entretenimiento, visitas virtuales, didácticas, educativas y/o artísticas.

CE11 - Diseñar interfaces capaces de ofrecer una buena experiencia de usuario.

CE12 - Analizar el papel que desempeñan los procesos psicológicos de la percepción, la atención, la memoria, el aprendizaje, las
motivaciones y las emociones en el diseño de interfaces de usuario.

CE13 - Planificar y gestionar proyectos del área de videojuegos y experiencias interactivas.

CE14 - Ser capaz de desarrollar una estrategia de negocio en el ámbito de los videojuegos y experiencias interactivas, teniendo en
cuenta todos los aspectos necesarios para el lanzamiento y comercialización de un producto

CE15 - Ejecutar técnicas de creatividad para aportar ideas y planteamientos originales en los procesos de conceptualización, diseño
y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas.

CE16 - Analizar un juego a partir de sus aspectos formales y dramáticos.

CE17 - Diseñar juegos con intenciones no exclusivamente lúdicas. Analizar y evaluar el potencial de la aplicación de mecánicas de
juego en ámbitos como la salud, la educación o el bienestar.

CE18 - Diseñar, implementar y evaluar experiencias de juego teniendo en cuenta las teorías psicológicas aplicadas a los
videojuegos y experiencias interactivas.

CE19 - Crear animaciones de elementos y personajes que refuercen la narrativa.

CE20 - Conceptualizar y desarrollar elementos, escenarios y personajes en entornos 2D y 3D.

CE21 - Programar videojuegos y experiencias interactivas utilizando diferentes entornos de desarrollo específicos siguiendo las
fases del proceso de desarrollo de software.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Seminario de especialización -técnica o
académica- para desarrollar un estudio
profundo sobre un determinado tema, o
para avanzar en la solución de problemas/
proyectos, mediante el análisis y discusión
guiada por el docente/experto en el tema
de estudio.

12 100
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Tutoría (individualmente y/o en equipo)
basada en la resolución de dificultades,
debates, valoración crítica de informes,
y la supervisión de trabajos, proyectos,
ejercicios, casos, etc.

30 100

Trabajo autónomo (individualmente o en
equipo) para la realización de trabajos,
ejercicios, casos prácticos, así como para
el desarrollo de proyectos, la preparación y
realización de pruebas escritas y/u orales.

234 0

Trabajo bibliográfico. Búsqueda,
procesamiento de la información, etc. en
los diferentes formatos existentes.

24 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Seminarios. Espacios en los que el alumnado junto con el docente analiza conceptos, principios, teorías y leyes de la materia de
estudio.

Aprendizaje basado en problemas. Método de enseñanza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, diseñado por el/la
profesor/a, el/la estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

Tutorías. El profesor realiza un proceso de acompañamiento individual o por pequeños equipos para supervisar, asesorar y
retroalimentar al alumnado durante: (i) la valoración crítica de informes, (ii) la realización de trabajos, ejercicios y/o proyectos, (iii)
el estudio de casos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

La Supervisión/Tutorización del desarrollo
de la práctica o TFG: el/la estudiante
deberá asistir a reuniones periódicas con
el profesor/a-tutor/a asignado quien le
orientará sobre los aspectos académicos de
las prácticas o TFG, revisará el grado de
cumplimiento de los objetivos marcados, y
supervisará la elaboración de la memoria.
El tutor/a académico/a elaborará un
informe que valorará el logro de los
objetivos propuestos en lo referente a la
adquisición de competencias por parte del/
la estudiante.

10.0 30.0

Trabajo académico. Desarrollo de un
trabajo escrito que puede ir desde trabajos
breves y sencillos hasta trabajos amplios y
complejos e incluso proyectos y memorias
propios de últimos cursos. La evaluación
se realiza mediante una rúbrica que
contempla los aspectos de estructura,
forma y contenido.

60.0 80.0

Presentación y defensa pública del TFG
ante un tribunal, con el informe favorable
del tutor.

10.0 30.0
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6. PERSONAL ACADÉMICO
6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOS HUMANOS

Universidad Categoría Total % Doctores % Horas %

Otros Centros de Nivel Universitario Profesor Adjunto 33 100 20,4

Otros Centros de Nivel Universitario Profesor Titular 40 0 57,4

Otros Centros de Nivel Universitario Profesor
Agregado

20 100 20,4

Otros Centros de Nivel Universitario Profesor
Asociado

7 0 1,8

(incluye profesor
asociado de C.C.:
de Salud)

PERSONAL ACADÉMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS
Justificación de que los medios materiales disponibles son adecuados: Ver Apartado 7: Anexo 1.

8. RESULTADOS PREVISTOS
8.1 ESTIMACIÓN DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACIÓN % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %

50 25 75

CODIGO TASA VALOR %

No existen datos

Justificación de los Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOS RESULTADOS

Los resultados anuales que proporciona el Sistema de Garantía Interno de Calidad (SGIC) permiten realizar una valoración general del progreso y de
los resultados de aprendizaje de los estudiantes de cada titulación. El análisis correspondiente se realiza de forma sistemática siguiendo los procedi-
mientos PR15.01 Análisis de Resultados, como en el PR11.01 Garantía de Calidad de los Programas Formativos.

Anualmente, el Equipo de Titulación analiza los resultados del título y elabora el Informe de Titulación. Este documento es la herramienta principal uti-
lizada para garantizar la calidad de los programas formativos, sus metodologías y resultados. En su realización se analizan los resultados e indicado-
res obtenidos, se reflexiona sobre dichos resultados, se identifican puntos fuertes y áreas de mejora, y finalmente se establecen los cambios, ajustes y
mejoras, si son necesarios, que serán implantados en el siguiente año académico. Finalmente el Comité de Garantía de Calidad analiza el Informe de
Titulación y aprueba las acciones de mejora que se proponen.

El Informe de Titulación realiza un análisis completo de la titulación:

·  Análisis de los resultados de la formación: Organización de la enseñanza, Desarrollo de la enseñanza, Resultados académicos, Prácticas laborales y
Movilidad.

· Análisis de los resultados de las encuestas de satisfacción grupos de interés: satisfacción del alumnado, Encuesta satisfacción egresados/as, En-
cuesta satisfacción del PDI con la titulación, Encuesta satisfacción del PAS y las Quejas y sugerencias

· Análisis de los resultados de Inserción laboral y de la encuesta a empleadores.

· Análisis de los informes externos de evaluación del título, resultados de los informes de la AVAP si se han producido.

· Acciones de mejora del título a partir de los análisis realizados.

· Propuesta de modificaciones de la memoria Verifica del título.

En el análisis del progreso y resultados del aprendizaje del alumnado forman parte también las siguientes acciones que forman parte del proceso de
Enseñanza-Aprendizaje:

· Análisis de los resultados del proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignaturas impartidas por un/a profesor/a recogido en el autoinforme que
realiza anualmente y en el que cada profesor/a plantea acciones de mejora.
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· Análisis y seguimiento del alumnado realizado por el Servicio de Tutoría y Orientación Universitaria (STOU). En donde los diferentes asesores/tuto-
res, estudian el grado de progreso de los estudiantes en términos de eficiencia.

· Análisis global de la titulación realizado por las Unidades de Titulación realizando reuniones de planificación, seguimiento y evaluación de cada gru-
po-curso con el equipo docente.

· Evaluaciones obtenidas por las acciones interdisciplinares de investigación y formación complementaria.

· Prácticas externas y Programas de movilidad, cuyo proceso evaluativo muestra indicadores propios del conocimiento pero también del saber hacer y
de su capacidad de adaptación, de aprendizaje, de toma de decisiones y resolución de problemas en un entorna cambiante.

· Trabajo Fin de Grado. Que permite evaluar el grado de adquisición de las diferentes competencias del título. En su evaluación participan tanto el pro-
fesorado que ha intervenido en el desarrollo del mismo como el tutor/a que haya tutorizado dicho trabajo.

Este seguimiento tiene como objetivo estar atentos a los indicadores más significativos del progreso y resultados del aprendizaje de nuestro alumnado,
atendiendo con ello no solo a los referentes cuantitativos y propios de las calificaciones, sino también a los cualitativos que nos permiten evidenciar si
propiciamos a nuestro alumnado la adquisición de aquella competencias que hemos considerado fundamentales para su formación en los estudios de
grado.

9. SISTEMA DE GARANTÍA DE CALIDAD
ENLACE http://www.floridauniversitaria.es/SGICGradoVideojuegos

10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN
10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACIÓN

CURSO DE INICIO 2018

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

El Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas, es un título de nueva creación y por tanto, no precisa de procedimientos
de adaptación.

10.3 ENSEÑANZAS QUE SE EXTINGUEN

CÓDIGO ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD
11.1 RESPONSABLE DEL TÍTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

20416908S Mercedes Herrero Montagud

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Rei en Jaume I, nº 2. 46470 Valencia/València Valencia

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

mherrero@florida-uni.es 961220380 961269933 Directora de Florida
Universitària

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

52748140D Francisco Miguel Baena Acora

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Camino de vera s/n 46022 Valencia/València Valencia

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

veca@upv.es 963877101 963877969 Jefe del Servicio de Procesos
Electrónicos y Transparencia

El Rector de la Universidad no es el Representante Legal

Ver Apartado 11: Anexo 1.

11.3 SOLICITANTE

El responsable del título no es el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

19850092B José Luis Martínez de Juan
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DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Camino de vera s/n 46022 Valencia/València Valencia

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

aeot@upv.es 963879897 963877969 Director del Área de Estudios y
Ordenación de Títulos
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :2. Justificación del titulo GVEI.pdf

HASH SHA1 :19739EC584156804043FFB61D239DF15425CC797

Código CSV :379120036563674008193339
Ver Fichero: 2. Justificación del titulo GVEI.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :4.1 Sistema Información Previa GVEI.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :5.1 Descripción Plan de Estudios GVEI.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :6.1 Profesorado GVEI.pdf
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Apartado 6: Anexo 2
Nombre :6.2 Otros RRHH GVEI.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :7. Recursos, materiales y servicios GVEI.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre :8.1 Justificación indicadores GVEI.pdf
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Apartado 10: Anexo 1
Nombre :10.1 Cronograma de implantación GVEI.pdf
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Apartado 11: Anexo 1
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2. JUSTIFICACIÓN DEL TÍTULO PROPUESTO 


2.1 Interés académico, científico o profesional del mismo 


Este  título  surge  como  respuesta  a  la  creciente  demanda  de  profesionales  con  formación 


especializada  en  los  nuevos  sectores  creativos  digitales,  que  desde  hace  unos  años,  se  ha 


multiplicado hasta convertir a la industria del videojuego y la animación orientada al ocio en el 


principal sector audiovisual e interactivo.  


El  informe  Global  Entertainment  and  Media  Outlook  (2015‐2019),  desarrollado  por  PwC, 


pronostica un  futuro prometedor para  la  industria del videojuego. Según esta consultora, el 


gasto  total mundial en  videojuegos  alcanzará 93.177 millones de dólares en 2019. Además, 


señala  que  el  ritmo  de  progresión  se  mantendrá  estable  con  una  tasa  de  crecimiento 


interanual  del  5,7%.  En  el  caso  de  España  los  ingresos  del  sector  aumentarán  de manera 


continuada,  hasta  un  total  de  1.009 millores  de  euros  y  con  un  crecimiento  de  3,3%  en  el 


próximo lustro.  


El  informe prevee que  los  ingresos del  juego  tradiconal sigan creciendo, pero  revela que  los 


ingresos  de  los  juegos  sociales/casuales  van  a  exceder  en  2019  los  ingresos  de  juegos 


tradicionales en nueve mercados. El cambio más  importante se dará en países como  India y 


Sud Africa cuya facturación superarán la de los juegos tradicionales en 2019.  


Además,  los nuevos nativos digitales  llevarán a  la  industria de  los videojuegos a explorar  las 


experiencias  que  aporta  la  realidad  virtual,  las  aplicaciones  en  3D  y  la  realidad  virtual 


inmersiva,  vinculadas  tanto  a  las  consolas  como  a  otros  dispositivos  moviles,  como 


smartphones. En  los próximos años se producirán grandes avances en  la conectividad de  los 


dispositivos, con una estimación de que las conexiones globales de smartpones se duplicará y 


habrá un millón de  tablets más,  lo que hará que  los  juegos en  la nube se conviertan en una 


propuesta clave de futuro.   


Por otra parte, y más allá del campo de los videojuegos, este ámbito profesional se multiplica 


cada vez más en sectores alejados del ocio. En campos como el de  la sanidad,  la defensa,  la 


ingeniería,  la ciencia,  la empresa privada, o en el de educación a través del desarrollo de  los 


llamados  “serious  games”,  está  logrando  también  un  nivel  estimable  en  términos  de 


generación de negocio  y  sobre  todo de expectativas  futuras de  actividad que necesitará de 


profesionales bien formados en el sector.  


A  tal  respecto, el  informe The Horizon Report 2012, elaborado por New Media Consortium 


(NMC) y EDUCASE Learning Initiative (ELI), centrado en la Enseñanza Universitaria y que tienen 


como objetivo  identificar  las nuevas  tecnologías y analizar  la  repercusión que  tendrán en el 


campo de la enseñanza, el aprendizaje, la investigación y la expresión creativa en los próximos 


cinco  años,  destaca  que  el  impacto  y  tiempo  de  adopción  de  Tecnologías  basadas  en 


aplicaciones para dispositivos móviles y tabletas será de 1 año o menos, y estima el  impacto 


potencial del aprendizaje basado en  juegos  (serious games) en el ámbito de  la educación de 
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entre dos a tres años, debido a resultar altamente motivadores y atractivos para usuarios de 


varias edades y ambos sexos.  


Las experiencias digitales, como concepto más amplio, conforman todo un abanico de nuevas 


maneras  de  consumir  productos  digitales multimedia  y  transmedia,  de  ocio  y  con  fines  no 


lúdicos, de forma interactiva o no, que todavía están en proceso de definición. Así, la realidad 


virtual, la gamificación y los serious games son las tendencias más significativas en el sector de 


videojuegos.  Por  ello,  uno  de  los  objetivos  de  este  nuevo  grado  es  la  capacitación  de  los 


futuros  egresados  en  la  habilidad  para  diseñar  y  redefinir  esos  nuevos  productos  creativos 


digitales  con  fines  diversos,  más  allá  del  entretenimiento,  como  pueden  ser  la  salud,  la 


educación, la divulgación, la publicidad, etc… 


Teniendo en cuenta estas expectativas, resulta fácil prever el peso que ocupará (y de hecho ya 


ocupa) este sector, en una nueva economía de  la  innovación, que se convertirá a corto plazo 


en  un motor  de  creación  de  riqueza  y  empleo  de  alta  cualificación.  Entre  los  indicadores 


internacionales encontramos ya sitios web específicos para el reclutamiento de profesionales 


en  el  ámbito  de  la  animación/arte,  sector  del  diseño,  programación,  y  desarrollo  de 


videojuegos. 


Focalizándonos en nuestro país, España se encuentra también en un momento de crecimiento 


importante en el sector. Según el Libro Blanco del Desarrollo Español del Videojuego 2015, las 


empresas españolas del sector crecerán anualmente un 24,7% en los próximos tres años, hasta 


alcanzar  los mil millones de euros de facturación en 2018. Según este estudio existen más de 


400 empresas estables  y más de 180 proyectos empresariales en proceso de  consolidación, 


estimándose un crecimiento de empleo anual del 20,9%. Además el 13,5% de las empresas se 


encuentran  en  la  Comunidad  Valenciana,  solo  por  detrás  de Madrid  y  Cataluña,  siendo  un 


sector  relevante  para  nuestra  economía.  Este  crecimiento  requiere  formar  nuevos 


profesionales  con  sólidos  fundamentos  de  diseño,  arte  y  tecnología,  que  combine  la 


especialización intensiva con un elevado conocimiento del negocio, siendo claves la formación 


en emprendimiento e innovación en este nuevo grado. 


En cuanto a los perfiles profesionales más demandados en las empresas de videojuegos, según 


el Libro Blanco antes mencionado,  se encuentran en el arte y  la animación, el desarrollo de 


software y game design, además de especialidades más generalistas como el marketing y  la 


distribución y la gestión de proyectos. El informe pone de manifiesto que las empresas tienen 


dificultades para encontrar perfiles adecuados en el mercado  laboral español  (56%), aunque 


hay  una  tendencia  positiva  en  cuanto  a  disponibilidad  de  perfiles  debido  a  la  reciente 


implantación  de  formación  especializada  (pasando  de  un  63%  al  56%).  No  obstante  existe 


todavía un amplio margen para atender las demandas de este sector incipiente en España.  


La omnipotente implantación en el mercado de las tecnologías móviles y las redes sociales nos 


ha  llevado  a  un  cambio  en  nuestros  hábitos  y  costumbres  tanto  sociales  como  laborales, 


encontrándonos  ya  en  la  era  de  la  inteligencia  conectada.  Según  Inesdi  en  su  informe  “  El 


Vademecum  de  las  profesiones  digitales  2015”,  surgen  35  profesiones  clasificadas  en  9 


ámbitos digitales, que nos hacen ver una nueva manera de entender el mundo desde el punto 


de  vista  social, desde  el punto de  vista del  individuo  y desde  el punto de  vista  económico. 


Entre  las  profesionales  identificadas  se  encuentra  Videogames &  Serious Games Developer 
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(Desarrollador de Videojuegos). Destaca en su perfil  la capacidad para trabajar en equipo, ya 


que es habitual la participación de equipos multidisciplinares compuestos por desarrolladores, 


artistas  y  diseñadores.  Asimismo  se  buscan  candidatos  con  alta  creatividad,  motivación  y 


capacidad de análisis, además de pasión por  la programación y por  los videojuegos. Aspectos 


que se han tenido en cuenta a  la hora de definir  las competencias transversales del perfil de 


egreso del título. 


El  plan  estratégico  cultural  valenciano  (2016‐2020)  contempla  como  una  de  sus  líneas 


establecer  un  programa  de  financiación  en  condiciones  favorables  para  promover  el 


incremento de  la dimensión media de  las empresas de producción audiovisual y videojuegos, 


así  como  su  formación  continua.  Así  mismo,  diferentes  instituciones  valencianas  están 


impulsando la puesta en marcha de un ecosistema de creación digital en la ciudad de Valencia 


que aglutine a todos los actores de esta industria y potencie su crecimiento en el futuro. 


En el ámbito científico, los videojuegos se han convertido en un tema de gran interés, tratado 


de una manera dual: 


 Como área específica de conocimiento: Analizar el diseño de los juegos, sus mecánicas, 


su  estructura,  sus  implicaciones  culturales  o  sociales,  sus  capacidades  narrativas… 


tienen su propio espacio de  investigación. Así  lo demuestra  la creación de grupos de 


trabajo como DIGRA (Digital Games International Research Association), con capítulos 


en  numerosos  países  y  un  creciente  número  de  académicos  centrados  en  la 


investigación en videojuegos.  


 En  este  sentido, otra  clara  evidencia de  la  relevancia  específica de  los  juegos  como 


objeto de estudio, lo representa la aparición de revistas científicas dedicadas como el 


International Journal of Computer Game Research (ISSN:1604‐7982), el Transactions of 


the Digital Games Research Association  (ISSN: 2328‐9422), Games and Culture  (ISSN: 


1555‐4120) o el  International  Journal of Gaming and Computer‐Mediated Simulation 


(ISSN: 1942‐3888). 


 Como  elemento  transversal  a  otras  disciplinas:  Un  ingente  número  de  áreas  de 


conocimiento como la salud o la educación reconocen el potencial de los videojuegos 


en  sus  respectivos  ámbitos  y  proliferan  las  investigaciones  en  la  aplicación  de 


videojuegos a diferentes ámbitos de nuestra vida. Así, por ejemplo, tenemos revistas 


específicas  de  juegos  en  educación,  International  Journal  of  Game‐Based  Learning 


(ISSN:  2155‐6849),  o  importantes  conferencias  internacionales  en  el  ámbito  de  los 


videojuegos aplicados a la salud como la International Games for Health. 


Atendiendo  a  la  justificación  académica,  científica  y  profesional  presentada,  el    Grado  en 


Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas tiene como misión principal dar 


respuesta  a  las  necesidades  detectadas  y  contribuir  al  desarrollo  del  sector,  formando  a 


profesionales,  innovadores, creativos y emprendedores con  las competencias necesarias para 


desempeñar  diferentes  perfiles  profesionales  en  la  industria  del  videojuego  según  su 


especialización, bien  incorporándose a una empresa, como profesional  libre o generando  su 


propio  proyecto  empresarial.  De  este  modo,  el  Grado  tiene  como  objetivo  formar 


profesionales  con  sólidos  fundamentos de diseño, que  combina  la  especialización  en  arte  y 


tecnología,  con  un  elevado  conocimiento  del  negocio  y  el  desarrollo  de  competencias 


transversales, con el objetivo de fomentar el emprendimiento y la generación de empleo en un 
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sector dinámico y que presenta grandes oportunidades de crecimiento tanto en el ámbito del 


entretenimiento como el del bienestar y la salud. 


Las  salidas profesionales  identificadas para  los graduados y graduadas de este  título  son  las 


siguientes: 


- Dentro del área de Diseño de Videojuegos y Experiencias Interactivas 


o Diseñador de videojuegos 


o Diseñador de serious games 


o Localizador de videojuegos 


o Guionista de videojuegos 


o Diseñador de experiencias gamificadas 


o Diseñador de niveles de videojuegos 


- Dentro del área de Tecnología 


o Programador de gameplay 


o Programador de IA para videojuegos 


o Desarrollador de entornos de realidad virtual 


o Desarrollador de entornos de realidad aumentada 


- Dentro del área de Arte 


o Artista 3D 


 Modelador 3D 


 Animador 3D 


 Texturizador 


 Iluminador 


 Rigger 


o Artista 2D 


 Ilustrador 


 Animador 2D 


 


Florida Universitaria,  es  centro  adscrito  a  la Universitat  Politècnica  de València  desde  1998 


en las  titulaciones  de  Grado  en  Ingeniería  Mecánica  e  Ingeniería  Electrónica  Industrial  y 


Automática,  titulaciones  que  han  sido  recientemente  reacreditadas  por  la  ANECA  y  han 


obtenido  el  sello  internacional  EUR‐ACE.  Actualmente  Florida  Universitària  desarrolla 


formación superior en  los ámbitos de  INGENIERÍA, EDUCACIÓN, EMPRESA Y TURISMO y TICs 


(Tecnologías de la Información y la Comunicación).  


Florida  Universitària  cuenta  con  una  Unidad  TICs  que  integra  un  equipo  de  24  profesores 


especializados  en  el  área  de  tecnología  que  imparten  docencia  universitaria  y  de  ciclos 


formativos  de  la  rama  profesional  de  informática.  Desde  el  curso  2012‐2013,  comenzó  a 


desarrollar  formación  especializada  en  videojuegos,  contando  con  más  de  50  alumnos 


egresados y más de 150 matriculados actualmente entre un Ciclo Formativo de Grado Superior 


de Animación  3D  y  videojuegos  y  el  título propio de Master  en Creación  Independiente de 


Videojuegos. Señalar a su vez, que a  lo  largo de este  tiempo, hemos desarrollado una sólida 


red con numerosos estudios de videojuegos, tanto a nivel local como nacional e internacional, 


consiguiendo ser catalizadores de sus demandas en cuanto a perfiles profesionales y vertiendo 


su experiencia en nuestros planes de estudios. En  lo que se refiere a  la  investigación, Florida 


Universitària fomentará el desarrollo de actividad investigadora transdisciplinar potenciando el 
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trabajo  conjunto  entre  profesorado  investigador  de  áreas  como  educación,  economía  y 


actividades físicas y deportivas.  
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2.2 Referentes externos que avalan la adecuación de la propuesta 


Académicamente,  las  Universidades  deben  dar  respuesta  a  las  necesidades  del  entorno 


económico‐empresarial, diseñando programas  formativos que de manera dinámica y  flexible 


sean capaces de desarrollar las competencias profesionales y actualizar los conocimientos del 


personal universitario.  


En  este  sentido,  Florida  Universitària  ha  analizado  un  gran  número  de  propuestas  de 


formación  de  grado  en  el  área  de  videojuegos  y  experiencias  interactivas  ofrecidas  por 


Universidades tanto nacionales como europeas. Fruto de este análisis nos encontramos que la 


mayor parte de  las Universidades del mundo que  imparten formación en esta área, plantean 


soluciones muy diversas, basándose principalmente en la selección de la vertiente artística de 


la creación de videojuegos o  la vertiente tecnológica con  la que desarrollar  las competencias 


propias de este perfil profesional. Cualquiera de estos dos enfoques,  comporta  cierto  sesgo 


creativo que limita la capacidad profesional de los creadores a ser meros ejecutores. 


 


Desde  Florida  Universitaria  y  recogiendo  el  testigo  de  otros  centros  internacionales  que 


apuestan  por  un  enfoque  holístico,  pretendemos  que  los  egresados  de  nuestro  Grado  en 


Diseño  y Desarrollo de Videojuegos  y  Experiencias  Interactivas  sean  capaces de observar  la 


fotografía completa del sector y promover los cambios que lo harán evolucionar hasta alcanzar 


su máximo potencial. 


 


En este sentido, el título propuesto tiene como principales referentes educativos: 


 


  Game Design BFA de la New York University (NYU) 


Este grado nos aporta  la visión de  los  juegos como una disciplina académica, con 


estrechos vínculos con otras disciplinas. De su planteamiento del BFA (Bachelor of 


Fine  Arts),  extraemos  las  siguientes  conclusiones  que  hemos  aplicado  en  la 


propuesta del Grado: 


 La  apuesta  por  una  base  rigurosa  en  la  formación  en  juegos,  cubriendo  los 


aspectos básicos y avanzados del análisis y creación de juegos, tanto digitales 


como no digitales. Además, de un modo  similar,  apostamos  fervientemente 


por  la  creación  de  una  cultura  de  juegos  en  nuestro  alumnado:  desde  el 


conocimiento de  la evolución histórica de  los  juegos hasta el  fomento de  la 


creación de espacios (físicos y temporales) para el  juego crítico y compartido 


en sus diferentes representaciones. 


 La amplitud y profundidad del programa. Al  igual que el de  la NYU, el Grado 


propuesto  se  basa  en  una  formación  amplia  horizontalmente,  donde  se 


alcanza un nivel de  competencia  inicial en  todas  las disciplinas vinculadas al 


diseño, creación y comercialización de experiencias basadas en  la  tecnología 


(TBEx)  y,  además,  se  permite  un  gran  nivel  de  profundidad  totalmente 


personalizable por el alumnado, basada en materias optativas y experiencias 


de aprendizaje. 
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 Art & Technology Bachelor de la Aalborg University 


 


Este  programa  pone  el  foco  en  dotar  a  sus  egresados  de  una  visión  holística  de  la 


creación interactiva, integrando aspectos tales como la psicología o la semiótica en sus 


diseños.  Adicionalmente,  a  esta  visión  holística  se  incorpora  una  perspectiva 


multimodal de los videojuegos y las experiencias basadas en tecnología, preparando al 


alumnado  para  nuevos  escenarios,  basados  en  realidades  mixtas  y  contenidos 


transmedia. 


 


También nos resulta muy atractiva su visión transversal del negocio a lo largo de todo 


el  programa,  vinculando  siempre  el  marketing,  la  comercialización  y  la  dimensión 


empresarial a cada uno de los proyectos realizados por su alumnado. 


 


 Grado LEINN impartido por la Universidad de Mondragón 


 


Este  grado  nos  resulta  especialmente  inspirador  por  su  capacidad  de  integrar 


experiencias de aprendizaje (como viajes o la constitución de una sociedad mercantil) 


en el diseño curricular del programa. 


 


En  cuanto  a  la  oferta  formativa  universitaria  en  el  área  de  videojuegos  y  experiencias 


interactivas, podemos decir que existe una amplia oferta ya consolidada a nivel internacional, 


y a nivel nacional el interés ha ido creciendo y consiguientemente se ha incrementado la oferta 


de Grado en los últimos años. Actualmente la oferta de grados a nivel nacional que figura en el 


Registro de Universidades y Titulos (RUCT) es la siguiente: 


 Grado en Creación y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad Europea de Madrid 


 Grado en Creación y Narración de Videojuegos por la Universidad Francisco de Vitoria 


 Grado en Desarrollo de Videojuegos por la Universidad Complutense de Madrid 


 Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad Camilo José Cela 


 Grado en Diseño de Productos Interactivos por la Universidad Camilo José Cela   


 Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad Rey Juan Carlos 


 Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad San Jorge 


 Grado en Contenidos Digitales Interactivos por la Universidad de Barcelona   
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 Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad de Gerona 


 Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad Jaume I de Castellón 


 


 


A  la que cabe añadir dos  iniciativas privadas de carácter  internacional que se desarrollan en 


centros establecidos en España: 


 


 ESAT ‐ Escuela Superior de Arte y Tecnología de Valencia: Higher National Diploma  in 


Videogames, en colaboración con Northumbria University 


 


 DigiPen Europe ‐ Bilbao: Bachelor of Science in Real‐Time Interactive Simulation.            


Como  puede  observarse,  existe  una  preocupación  creciente  por  la  capacitación  de 


profesionales en el terreno de  los videojuegos y  las experiencias  interactivas a nivel nacional, 


aunque no existe oferta de Grado Universitario en el ámbito de Videojuegos en la provincia de 


Valencia. Únicamente se oferta un Grado similar en Castellón, de manera que el nuevo Grado 


propuesto  de  la  UPV  permitiría  cubrir  la  potencial  demanda  generada  en  la  provincia  de 


Valencia.  


 


Adicionalmente, consideramos que el Grado que proponemos ofrece un enfoque diferenciador 


al propuesto por la oferta existente actualmente, y que se basa en los siguientes principios: 


 


 Creemos  en  una  visión  holística  de  la  creación.  No  nos  limitamos  a  un  enfoque 


meramente tecnológico o artístico.  


 Ponemos el foco en el diseño de la experiencia de usuario como uno de los elementos 


clave de todo el proceso, frente a los planteamientos más ejecutivos de otros grados. 


 Consideramos  que  el  término  “videojuegos”  abarca  muchísimo  más  de  lo  que  la 


sociedad  y  otros  centros  universitarios  dan  a  entender:  pretendemos  que  nuestros 


egresados  sean  capaces  de  trasladar  todo  su  potencial  motivador  y  creativo  a 


diferentes sectores económicos y de la sociedad. 


 El  desarrollo  de  múltiples  proyectos  reales  y  la  inclusión  de  experiencias  de 


aprendizaje  en  el  curriculum,  permiten  matizar  el  perfil  de  nuestro  alumnado, 


dotándole  de  competencias  que  tanto  el  mercado  laboral  como  el  ámbito  del 


emprendimiento demandan como esenciales. 
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2.3. Procedimientos de consulta internos y externos para la elaboración 


del plan de estudios 


2.3.1 Descripción de los procedimientos de consulta internos  


Florida  Universitària  constituyó  un  equipo  de  trabajo  multidisciplinar  que  participó 


activamente en el diseño de  la propuesta del Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y 


Experiencias Interactivas. Dicho equipo se constituyó en la Comisión de Elaboración del Plan de 


Estudios una vez aprobada  la propuesta de Grado por parte de  la Universitat Politècnica de 


València, integrada por los siguientes miembros: 


- Dª. Mª Victoria Gómez. Directora de Florida Universitària, quien presidió la Comisión. 


- D. Pere Soriano Puchol. Director de Enseñanza Aprendizaje de Florida Universitària. 


- Dª Ana de Castro. Asesora pedagógica y profesora de  la Unidad de Educación de Florida 


Universitària. 


- D. Ximo Gómez. Responsable de calidad de Florida Universitària. 


- D.  Jose Luis Soler. Coordinador de Florida Replay, área especializada en  la  formación en 


videojuegos. 


- D. Salvador Gutiérrez. Director de la Unidad TICs de Florida Universitària. 


- Dr.  Juan  Peralta.  Profesor  investigador  de  Florida  Replay  y  empresario  del  sector  de 


Videojuegos. 


- Dª Ana Company. Directora del Servicio de Orientación e  Inserción Profesional y del Aula 


Emprende / ValenciaLAB. 


- Dª Inma Mora. Responsable de Relaciones Internacionales de Florida Universitària. 


 


Los  procesos  de  consulta  interna  que  se  han  llevado  a  cabo  pueden  resumirse  en  los 


siguientes: 


a) Reuniones de presentación a los directores y directoras de Unidad de Florida Universitària, 


con la finalidad de debatir y contrastar los objetivos, metodología y plan de estudios del Grado. 


b) Presentación de la propuesta de Grado en Equipo de Dirección de Florida, y seguimiento del 


diseño.  


c)  Reuniones  de  trabajo  con  el  equipo  de  Enseñanza/Aprendizaje  para  el  contraste  y 


asesoramiento  en  la  elaboración  del  proyecto  pedagógico  y  las  fichas  descriptivas  de  los 


módulos del Grado. 


d)  Reuniones  de  profesorado  de  la  Unidad  TICs  y  de  expertos  de  otras  Unidades,  para  el 


contraste  de  las  competencias  y  elaboración  de  las  fichas  descriptivas  de  los módulos  del 


Grado. 
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e) Reuniones de trabajo de  la Comisión de Elaboración del Plan de Estudios, para el debate y 


diseño del Máster, así como la elaboración de la presente memoria.  


La  información  obtenida  a  lo  largo  de  este  proceso  de  contraste  interno  ha  sido  diversa: 


convocatorias de las reuniones realizadas, actas de las reuniones y acuerdos alcanzados en las 


mismas, y las distintas versiones del plan de estudios y de la presente memoria.  


Posteriormente a la elaboración de la memoria de Verificación, esta ha sido supervisada por el 


área de Estudios y Ordenación de Títulos de la Universitat Politècnica de València y trasladada 


a la Comisión Académica para su aprobación y posterior incorporación a votación por parte del 


Consejo de Gobierno de dicha Universidad. 


 


2.3.2 Descripción de los procedimientos de consulta externos  


Los procesos de consulta externos articulados para  la elaboración de  la memoria Verifica del 


presenta Grado han sido: 


 Participación como miembros de la International Game Developers Association (IGDA), 


una  asociación  internacional  que  agrupa  a  los  profesionales  del  sector  de  los 


videojuegos.  Dentro  de  IGDA,  existe  un  comité  expresamente  formado  para  la 


reflexión  y  la  elaboración  de  planes  de  estudios  referentes  a  videojuegos.  El  poder 


participar de primera mano en este proceso, nos ha otorgado una visión muy cercana 


e informada acerca de la educación en el sector de los videojuegos. 


 


 Reuniones  con  empresas  colaboradoras  del  ámbito  de  videojuegos  y  profesionales 


externos colaboradores de Florida Universitària afines al Grado con el objetivo dual de, 


por una parte, definir el plan de estudios y, por otra, concretar el perfil de las personas 


egresadas.  Para  ello,  hemos  contado  con  la  colaboración  de  miembros  de  las 


siguientes empresas, tanto nacionales como internacionales: 


 


o Ubisoft, Redstorm, Rockstar, ILMxLab, SuperMegaTeam, A crowd of monsters, 


Flinn’s Arcade, Deconstructeam, Codigames, Elite3D, AnimaProject y Trizz. 


A partir de este asesoramiento, se extrajeron diversas conclusiones que han ayudado a 


configurar de manera definitiva el plan de estudios: 


o Se incorporó la materia Arte Técnico, por representar un perfil híbrido de alta 


demanda y escasa oferta en el mercado laboral. 


o Se añadió una asignatura obligatoria de RV/RA, por el  futuro  calado de esta 


tecnología. 


o Se estableció un mayor peso a  la animación 2D por ser una tendencia en alza 


en sectores adyacentes, como la publicidad o el mundo audiovisual, añadiendo 


una optativa específica. 


o Se  ha  formalizado  la  formación  en  Metodologías  Ágiles  de  Gestión  de 


Proyectos por su masiva aceptación a nivel internacional. 
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 Participación en el foro de trabajo impulsado por la Fundación InnDEA con la intención 


de estudiar  la posibilidad de crear un ecosistema de creación digital en  la ciudad de 


Valencia.  Destacar  que  estas  industrias  ya  se  encuentran  considerablemente 


arraigadas  en  la  ciudad  de  Valencia,  estimando  unas  200  empresas  (incluyendo 


algunas de referencia internacional), varios centros de formación que ofrecen estudios 


especializados (con una gran demanda por parte de los estudiantes) y un gran número 


de profesionales y pre‐profesionales. Sin embargo, creemos que hay una oportunidad 


enorme, por el momento del mercado y  las condiciones de  la ciudad de Valencia, de 


hacer  madurar  la  industria  y  llevarla  a  una  posición  más  competitiva  a  nivel 


internacional. Esto, redundará en la creación de empleo de calidad, riqueza y, debido a 


las  características  de  las  industrias,  la  mejora  de  la  marca  Valencia  a  nivel 


internacional.  Existen  espacios  con  características  similares  en muchas  ciudades  de 


nuestro  entorno nacional  y  europeo. Han participado  en  este  foro  entidades  como: 


Culturarts, IVACE, AEV (Asociación de Estudiantes de Videojuegos), Animat (Asociación 


de Productores), Escuela  Superior de Arte y Tecnología  (ESAT),  Florida Universitaria, 


Barreira,  la empresa WildFrame Media, Clay Animation, Carlos Pons y Daniel García, 


Anima  Project  Studio,  Nerlaska  Studio,  la  Universitat  Politècnica  de  València  con 


representantes de la Escuela de Informática, de Bellas Artes y de StartUPV del Instituto 


IDEAS y la Fundación InnDEA Valencia. 


 


 Generación  de  un  Focus  Group  para  el  análisis  y  debate  sobre  la  formación  en 


Videojuegos  y  los  perfiles  profesionales  que  requiere  el  sector.  Por  este  motivo, 


reunimos  a  diferentes  actores  del  sector  o  adyacentes,  con  diferentes  perfiles, 


dándonos la oportunidad de reflexionar colectivamente y poner en común cuáles son 


las  tendencias  futuras  del  sector.  Esto  nos  ayudará  a  poder  identificar  las 


competencias  deben  tener  los  futuros  profesionales  que  requerirán  las  empresas 


(existentes  y  las  que  se  crearán)  y,  por  tanto,  cuál  es  la  visión  pedagógica  que  se 


debería adoptar para facilitar la colaboración empresa‐universidad. 


 


El citado Focus Group estuvo formado por: 


 


 


Nombre  Filiación    


Ana de Castro  Profesora de la Unidad de Educación de Florida 


Universitària 


 


Bernardo 


Ortín 


Director de ZEN‐TRE y Profesor Florida Universitaria   


David Roldan   Director Académico del Grado en Diseño y Tecnologías 


 Creativas /  Facultad de Bellas Artes UPV. 


 


Eva Marin  Vicedecana de emprendimiento / Facultad de Bellas Artes 


UPV 
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Jesús Navarro  Coordinador asesoramiento empresarial y emprendimiento 


/ Cámara Valencia 


 


Jose Luis Soler  Coordinador Florida RePlay   


Juan Peralta  Fundador de Flyns Arcade / Profesor de Florida 


Universitaria 


 


Mª Luisa 


Peydró 


Fundación InnDEA Valencia   


Nicolás 


Laguarda 


Subdirector de alumnado. Escuela Técnica Superior del 


Diseño UPV 


 


Pere Soriano  Director de Enseñanza Aprendizaje de Florida Universitaria   


Ramón Mollá  Profesor titular DSIC (UPV)   


Salvador 


Gutierrez 


Director de la Unidad TICs de Florida Universitària   


Vicky Gómez  Directora de Florida Universitaria   


 


 


Durante el Focus Group se trabajaron tres ámbitos cuyas principales conclusiones se 


detallan a continuación: 


 


TENDENCIAS 


 


 Sector en crecimiento – Demanda profesional 


 Formación transversal vs formación específica (Estudios superiores) 


  Ámbitos de aplicación más allá del ocio: salud (lo psicológico además de lo 


hospitalario), educación‐intercultural, bienestar, realidades virtuales, e‐sports. 


  Macrotendencias: individualización, accesibilidad al conocimiento, 


conectividad, economía del compartir y bienestar 


  Las macrotendencias se concretan en dos conceptos: el individuo y la empresa 


  Orientación al usuarios en la construcción de videojuegos más allá de lo 


tecnológico siempre desde la óptica del usuario y la nueva realidad social y 


cultural. 


  Saber diferenciar entre gamificación y juegos 


  Añadir como tendencias: la innovación social, la integración, la igualdad, los 


menores con problemas, las redes sociales y trabajar las competencias 


transversales. 


  Quitar el lastre social que tiene jugar porque:  


  JUGAR NO TIENE EDAD      


  EL CEREBRO SOLO JUEGA 


  LA IMPORTANCIA DEL JUEGO COLECTIVO   


  TODO JUEGO CONLLEVA UN APRENDIZAJE 


  EL VALOR DE LO LÚDICO 
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COMPETENCIAS 


   


  CONOCIMIENTOS: SE APRENDEN A LO LARGO DE LA VIDA 


    ‐ Incluir a la empresa en la formación 


    ‐ Trazar un itinerario: Formación profesional‐Grado‐Máster 


    ‐ Especialización: ARTE Y TECNOLOGÍA 


    ‐ Diseño 


    ‐ Negocio: empresa‐mercados‐productos y marketing 


    ‐ Teniendo en cuenta posibles escenarios futuros (prospectiva de futuro) 


   


  ACTITUD Y HABILIDADES: LAS MÁS IMPORTANTES 


    ‐ Trabajo en equipo   ‐ Autoaprendizaje  ‐ Innovación 


    ‐ Creatividad  ‐ Universalidad  ‐ Transversalidad 


    ‐ Interrelación  ‐ Flexibilidad  ‐ Capacidad de adaptación 


    ‐ Multiculturalidad   ‐ Liderazgo    ‐ Toma de decisiones  


    ‐ Globalización  ‐ Escucha activa     ‐Resolución de conflictos  


    ‐ Inteligencia de conexión a campo   ‐ Compromiso 


 


MODELO DE FORMACIÓN 


 


 Generar aprendizaje desde la investigación 


 Aprendizaje desde la vivencia: retos reales 


 Alumno/a como motor 


 Laboratorio de proyectos 


 La empresa como parte de la formación 


 Regeneración de competencias 


 Movilidad del conocimientos, del profesorado y del alumnado 


 Globalización 


 Dar herramientas 


 Resiliencia 


 El reto como referente y la autogestión como parte del proceso 


 Interdisciplinariedad 


 


Gracias a todas las conclusiones que se extrajeron de los núcleos temáticos tratados en 


el  Focus Group:  tendencias,  competencias  y modelo de  formación, hemos  tenido  la 


oportunidad  de  contrastar,  ampliar,  debatir  e  incluso  modificar  planteamientos 


iniciales el diseño del plan de estudios. Destacamos positivamente  las contribuciones 


que  se  han  realizado  a  los  puntos:  justificación,  adecuación  de  la  propuesta  y 


procedimiento  (2),  competencias  específicas  (3),  planificación  de  la  enseñanza  (5)  y 


personal académico (6) de la presente memoria de verificación. 
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10.1 Cronograma de implantación del título 
 


Las modificaciones solicitadas se implantarán en el curso académico 2020‐21 


 


El Grado  en Diseño  y Desarrollo    de  Videojuegos  y  Experiencias  Interactivas,  es  un 


título de nueva  creación, que no  sustituye a ningún otro  título,  cuya  implantación a 


partir de curso 2018‐19, se realizará de forma progresiva según el siguiente calendario: 


 


  CURSO ACADÉMICO 


CURSO  2018‐2019  2019‐2020  2020‐2021  2021‐2022 


1º  Implantación       


2º    Implantación    


3º      Implantación  


4º        Implantación 
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RESOLUCIÓN POR LA QUE SE PROCEDE A DELEGAR LA REPRESENTACIÓN DE LA UNIVERSITAT 
POLITÈCNICA DE VALÈNCIA PARA EL ACCESO A SEDES ELECTRÓNICAS DEL SECTOR PÚBLICO 
EN EL SR. JEFE DEL SERVICIO DE PROCESOS ELECTRÓNICOS Y TRANSPARENCIA 
 
 
Con  la entrada en vigor de  la Ley 40/2015, de 1 de octubre, de Régimen  Jurídico del Sector 
Público y de la Ley 39/2015, de 1 de octubre, del Procedimiento Administrativo Común de las 
Administraciones Públicas  la Universitat Politècnica de València  como persona  jurídica debe 
acceder  a  las  Sedes  Electrónicas  del  Sector  Público  para  realizar  trámites  en  el  seno  de 
procedimientos  administrativos,  para  firmar  electrónicamente  documentos  y  para  recibir 
notificaciones a través de medios electrónicos. 
 
Habiendo transcurrido un periodo de tiempo desde la entrada en vigor de las leyes citadas es 
necesario  definir  una  metodología  de  acceso  a  las  sedes  Electrónicas  de  las  diferentes 
Entidades  del  Sector  Público  al  objeto  de  realizar  los  trámites  necesarios  para  el  normal 
funcionamiento  de  diferentes  actividades  que  tienen  lugar  en  la  Universitat  Politècnica  de 
València.  
 
Aquellas tramitaciones que correspondan a ámbitos distintos del correspondiente a la gestión 
de  la  investigación,  así  como  la  gestión  de  las  notificaciones  electrónicas  (recepción  y 
distribución) es  conveniente que  recaigan en el  Jefe del  Servicio de Procesos Electrónicos  y 
Transparencia,  D.  Francisco Miguel  Baena  Aroca, mediante  la  emisión  a  su  nombre  de  un 
certificado de representante de persona jurídica de la Universitat Politècnica de València. 
 
Por todo ello, este rectorado como representante de la Universitat, de conformidad con lo que 
dispone el artículo 51 de los Estatutos de la Universitat Politècnica de València, aprobados por 
el Decreto 182/2011, de 25 de noviembre, del Consell, 
 


R  E  S  U  E  L  V  E 
 


Delegar  en  D.  Francisco Miguel  Baena  Aroca,  Jefe  del  Servicio  de  Procesos  Electrónicos  y 
Transparencia,  utilizando  el  certificado  de  representante  de  la  persona  jurídica  Universitat 
Politècnica de València: 
 


a) La  realización  de  las  tramitaciones  que  deba  realizar  la  Universitat  en  las  Sedes 
Electrónicas de las Entidades del Sector Público en todos los ámbitos,  a excepción del 
ámbito de la gestión de la investigación. 
 


b) La gestión de  las notificaciones electrónicas a  través de  las Sedes Electrónicas de  las 
Entidades del Sector Público. 


 
 
El Rector. Francisco José Mora Mas. 


Id: UPV-GENFirma-4552 Cod. Verificació: FEFDUA8MBE2448EC


URL Verif: https://sede.upv.es/oficina_tactica/
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4.1  Sistemas  de  información  previa,  procedimientos  de  acogida  y 


orientación alumnos de nuevo ingreso. 


Florida  Universitària,  consciente  de  la  importancia  que  conlleva  informar  al  futuro 


alumnado sobre los diferentes estudios universitarios, viene desarrollando un proceso 


que  propicia  información,  orientación  y  asesoramiento  en  diferentes  campos  y 


materias, y que se canaliza de diferentes maneras:  


a) Información Multimedia. 


Web corporativa 


Para  los  estudiantes  de  nueva  incorporación,  Florida  Universitària  ofrece 


información  incorporada a su página web y redactada específicamente para ellos, 


que  pretende  servir  de  guía  a  la  hora  de  informar  al  futuro  alumno  de  los 


productos formativos y de los servicios que puede encontrar en Florida una vez se 


incorporen a esta comunidad universitaria. 


La información ofrecida es:  


 Proceso de admisión: explica los pasos a previos a seguir antes de realizar la 


preinscripción formal.  


 Fecha  de  inicio  y  fin  de  preinscripción,  tanto  en  junio/julio  como  en 


septiembre.  


 Fecha  de  publicación  del  listado  de  admitidos  y  fecha  tope  de 


reclamaciones.  


 Fecha  de  inicio  y  fin  de  matriculación,  junio/julio  como  en  septiembre 


Información de  las titulaciones ofertadas por Florida Universitària. Aquí se 


incluye tanto la relación de titulaciones como un tríptico virtual descargable 


e  imprimible,  con  toda  la  información  relacionada  con  la  titulación 


solicitada, es decir: 


a.      Presentación de la titulación 


b.      Plan de estudios 


c.       Prácticas en empresa y estudios en el extranjero 


d.      Formas de acceso 


e.      Posible continuación a otros estudios 


f.       Salidas profesionales 


C
SV


: 3
79


12
00


56
05


14
99


24
05


43
65


0 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







Florida Universitària. Centro adscrito a la Universitat Politècnica de València.  2


Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y  Experiencias Interactivas. Memoria de 
Verificación.	


	


		
	


 Información de todos  los servicios con que cuenta Florida y de  los que 


disfrutan  los  alumnos  del  centro.  Aquí  se  incluye  una  relación  de  los 


servicios con una explicación de cada uno de ellos. 


 Información sobre las ayudas y becas que ofrece Florida a sus alumnos. 


 Información sobre el coste de los estudios.  


Microwebs  


Productos específicos que tienen su propia web  


Presentaciones gráficas con información orientativa sobre: 


 El cambio a la vida universitaria  


 Orientación profesional  


 Taller de toma de decisiones  


 Como tener un ADN innovador  


 El plan de estudios de cada una de las titulaciones y sus salidas profesionales. 


b)     Información documental escrita 


 Revista  Dreamers,  revista  inspiradora  para  jóvenes  con  contenidos  de 


orientación universitaria editada por Florida Universitària. 


 Folletos generales de Florida grupo educativo cooperativo  


 Folletos por área de conocimiento  


 Guía Académica de cada Titulación 


 Agenda Universitaria con contenidos referidos a Profesores, Servicios de Florida 


Universitaria, Becas y Ayudas, y Calendario Académico.  


 Revista  Florida  Oberta,  con  información  actualizada  sobre  los  diferentes 


estudios superiores, Erasmus, la inserción profesional y la investigación. 


 


C)    Información documental digital 


 Revista Dreamers,  revista  inspiradora  sobre  Innovación  y  Estudios  Superiores 


en Florida Universitaria (versión digital) 


 Boletines con  información de toda  la oferta formativa de Florida Universitària, 


por titulación y por área de conocimiento.  


 Boletín antiguo alumnado (versión digital)  


 Blogs por áreas de conocimiento  


 Florida Oberta (versión digital)  


 Folletos generales de Florida grupo educativo cooperativo (versión digital) 


 Folletos por área de conocimiento (versión digital) 
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d)      Jornadas / Eventos y Asesoramiento 


 Foro  Anual  de Orientadores  de  Enseñanza  Secundaria.  Foro  que  se  organiza 


desde 1998 con carácter anual, y en el que se encuentran orientadores de  los 


centros  de  enseñanza  secundaria  para  debatir,  compartir  experiencias, 


necesidades,  dudas,  y  enriquecer  sus  conocimientos  y  relaciones 


interpersonales.  


 Charlas de orientación a futuros estudiantes,  acompañados de visitas guiadas a 


Florida Universitària. 


 Sesiones  informativas  de  cada  titulación  para  Centros  de  secundaria  y  ciclos 


formativos. 


 Actividades  didácticas  para  la  orientación  profesional  para  el  alumnado  de 


Centros de secundaria, con el objetivo de acercar al alumnado a la profesión de 


cada una de nuestras titulaciones. 


 Visitas a Centros de Enseñanza Secundaria para el desarrollo de asesoramiento 


en orientación o charlas al alumnado sobre Florida Universitaria  


 Charlas  de  orientación  profesional  a  familias  de  alumnos  de  Bachillerato, 


ofrecidas a través de las AMPAS. 


 Jornadas de puertas abiertas, dirigidas a potenciales alumnos y familias. 


 Atención personalizada a  los alumnos que  lo  solicitan, por  teléfono, e‐mail o 


presencialmente desde el departamento de Atención al Futuro Estudiante  


Florida  Universitària  ha  desarrollado  a  través  del  Sistema  de  Garantía  Interno  de 


Calidad, una serie de procedimientos que están  implicados en  la evaluación y mejora 


de la orientación que se realiza a futuros estudiantes: 


PR12.04 CAMPAÑA DIFUSIÓN Y CAPTACIÓN DE ALUMNADO 


Anualmente,  Dirección  y Marketing  establecen  los  objetivos  y  elaboran  el  Plan  de 


Difusión de Florida Universitària, que contempla: diseño de  la campaña de difusión y 


su  planificación  en  diferentes medios,  actividades  de  orientación  dirigida  a  futuros 


alumnos, familias y centros, presencia en ferias y otras acciones. Las acciones propias 


de  orientación  a  futuros  alumnos  se  organizan  coordinadamente  con  el  área  de 


Enseñanza‐Aprendizaje. 


La dirección al finalizar este proceso y a partir de  los documentos generados y de  las 


evidencias,  revisa  la  eficiencia  y  la  adecuación  de  las  actividades  y  los  resultados 


obtenidos y propone  si así  lo considera  los cambios y  las propuestas de mejora que 


formarán  parte  de  la  información  inicial  a  utilizar  al  comienzo  de  la  siguiente 


anualidad. 
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Perfil de ingreso recomendado 


Más  allá  de  lo  establecido  y  regulado  acerca  de  los  criterios  de  acceso, el  perfil  


recomendado para los/las estudiantes que deseen cursar este Grado es el de personas 


que  les gusten  las nuevas  tecnologías de  la  información y  la comunicación,  las artes 


gráficas,  así  como  el  ámbito  de  la  imagen  y  el  sonido.  Se  recomienda  que  tengan 


capacidad de trabajo en equipo, de resolución de problemas, sean creativas y tengan 


interés por la innovación.  


Así mismo, para tener un buen aprovechamiento del grado es recomendable tener una 


base de conocimientos de inglés suficiente para comprender textos escritos y audios, y 


conocimientos de informática a nivel de usuario. 


Desde  el  punto  de  vista  formativo  tienen  un  perfil  más  adecuado  aquellos/as 


estudiantes que hayan cursado:  


 Bachillerato de las modalidades de Ciencias y Artes,  


 Ciclos  Formativos  de  las  ramas  de  Imagen  y  Sonido,  Informática  y 


Comunicaciones y Artes gráficas.  
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5. PLANIFICACIÓN DE LA ENSEÑANZA 
 


5.1. Estructura de las enseñanzas 


 
5.1.1. Distribución  del  plan  de  estudios  en  créditos  ECTS  por  tipos  de 


materias 


 
El  plan  de  estudios  se  ha  configurado  atendiendo  a  la  distribución  de  las materias 


recogida en la tabla que se presenta a continuación.  Se ha organizado en cinco módulos: 


Formación  básica  (66  ECTS);  Formación Obligatoria  (114  ECTS); Optativas  ( 48  ECTS); 


Trabajo Fin de Grado (12 ECTS). Cada crédito ECTS corresponde a 25 horas de trabajo 


del  alumno/a,  de  las  cuales  10  son  horas  presenciales  y  15  horas  de  trabajo  no 


presencial.  Las prácticas externas se han contemplado en el plan de estudios como una 


asignatura  optativa. 


 
Tipo de Materias  Créditos 


Formación Básica   66 


Obligatorias  114 


Optativas   48 


Prácticas externas  ‐ 


Trabajo Fin de Grado  12 


TOTAL  240 


 


5.1.2 Explicación general de la planificación del plan de estudios 


 
El  Grado  en   Diseño  y Desarrollo  de  Videojuegos  y    Experiencias  Interactivas  está 


estructurado  en 4  cursos  académicos,  a  lo  largo de  los  cuales  se  van  introduciendo 


progresivamente  todas  las  competencias  necesarias  para  el  desempeño  profesional 


propio de  los  sectores  creativos digitales interactivos. 
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Como  se  representa en  la  figura anterior, el grado consta de  formación básica y 


obligatoria,  en  la  que  se  establecen  las  bases  teóricas  y  se  desarrollan  las 


competencias  técnicas  específicas  propias  de  la  creación  de  los  entornos  de 


videojuegos y experiencias digitales, tanto desde el punto de vista artístico (2D y 3D) 


como del tecnológico (programación) y del diseño. 


 


Para facilitar la especialización del alumnado, la optatividad se estructura en los tres 


grandes ámbitos productivos del sector: la producción artística y la tecnológica y la 


producción artístico‐técnica (hibridación de las dos anteriores). La especialización de 


Arte  se  concibe  como  una  profundización  en  los  ámbitos  de  los  gráficos  3D,  la 


animación,  la creación de entornos y personajes. La especialización de Tecnología, 


por  su parte,  se adentra en el  campo de  las  realidades alternativas,  los entornos 


multiusuario  y  el  desarrollo  de  sistemas  de  juego  autónomos  y  adaptables.  Por 


último, la especialización de Arte técnico combina ámbitos como la programación y 


el arte 3D, competencias demandadas por la industria para la animación procedural, 


los efectos especiales y otros ámbitos profesionales. En el cuarto curso, el alumnado 


tendrá  libertad  para  complementar  su  itinerario  de  optatividad  con  asignaturas 


diferentes  a  la  especialización  con  el  objetivo  de  ampliar  las  perspectivas  de 


aplicación de los videojuegos así como con diferentes experiencias de aprendizaje. 


 


Así mismo, cada curso académico, el alumnado desarrollará de forma colaborativa 


proyectos de juegos. Consisten en el desarrollo de proyectos profesionales, con roles 


específicos  y  con  un  nivel  de  acabado  comercial,  que  tiene  la  característica  de 


integrar todos los conocimientos y competencias adquiridas a lo largo de cada curso.  C
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El  grado  contempla  como  elemento  diferencial  el  desarrollo  de  competencias 


transversales  y  de  negocio  de  una  manera  integrada,  desde  primer  a  cuarto  curso. 


Competencias  como  el  trabajo  en  equipo,  la  innovación  y  creatividad,  junto  a  la 


gestión  de  proyectos  se  desarrollan  a  través  de  proyectos  de  juegos  (proyectos 


integrados  de  carácter  interdisciplinar  en  el  que  se  basa  el  modelo  educativo  de 


Florida  Universitària).  Dado  que  uno  de  los  objetivos  del  grado  es  fomentar  el 


emprendimiento de  los egresados  también  se contemplan  competencias propias de  la 


gestión de negocios específicos de videojuegos. 


 


Por último, el grado posibilita  la  realización de prácticas externas de carácter  optativo 


como instrumento que permite conocer el funcionamiento específico de las  empresas del 


sector. Así mismo, el alumnado realizará un Trabajo Fin de Grado como  culminación de  su 


etapa  formativa,  en  el  que  demostrará  las  competencias  adquiridas  a  lo  largo  del 


mismo  a  través  del  desarrollo  de  un  proyecto  del  ámbito  de  los  videojuegos  y  las 


experiencias interactivas de manera individual. 


 


Planificación y estructura del título 


 
El  plan  de  estudios  del  Grado  en      Diseño  y  Desarrollo  de  Videojuegos  y  Experiencias 


Interactivas se estructura  en los siguientes módulos temáticos: 


 
‐ Módulo  Formación  Básica:  Se  recogen  todos  los  fundamentos  del  diseño  y 


desarrollo  de  videojuegos  y  experiencias  interactivas,  de  una  manera  holística  y 


multidisciplinar. 
 


‐ Módulo  Diseño,  Producción  y  Comercialización  de  Videojuegos  y  Experiencias 


Interactivas:  Este módulo  se  divide,  a  su  vez  en  tres materias,  cada  una  de  ellas 


correspondiente a  los diferentes procesos en  los que  se estructura un proyecto  de 


videojuegos y/o experiencias interactivas: 
 


a. Materia  Preproducción:  Incorpora  asignaturas  correspondientes  a  la 


conceptualización, tanto a nivel de diseño de juegos como artística. 
 


b. Materia Producción: En ella  se agrupan  las  asignaturas que  capacitan  para 


desarrollar los conceptos creados en la fase de preproducción. 
 


c. Materia Negocio: Agrupa asignaturas que se centran en las competencias 


necesarias para comercializar y rentabilizar los productos desarrollados. 
 


‐ Módulo  Proyectos  de  Juegos:  Estos  proyectos,  realizados  en  todos  los  segundos 


semestres  de  los  cuatro  cursos  que  conforman  el  Grado,  representan  una 


culminación  práctica  y  profesional  donde  se  aplican  de  manera  colaborativa 


todas las competencias adquiridas a lo largo del año escolar.  C
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‐ Módulo  Optatividad:  Las  materias  optativas  del  Grado,  agrupan  las  diferentes 


asignaturas en cuatro materias: tres de especialización y una generalista. En total  el 


alumnado  deberá  cursar    4 8   créditos,  eligiendo  una  de  las  tres  especializaciones 


(30 créditos) y el resto de asignaturas de  la materia generalista  hasta completar  los 


créditos ( 18 créditos). 
 


a. Materia Arte: Recoge asignaturas que profundizan en el aspecto artístico  del 


diseño y desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas. 
 


b. Materia  Tecnología:  Recoge  asignaturas  que  profundizan  en  el  aspecto 


tecnológico  del  diseño  y  desarrollo  de  videojuegos  y  experiencias 


interactivas. 
 


c. Materia  Arte  técnico:  Recoge  asignaturas  que  profundizan  en  las 


competencias más técnicas del ámbito artístico. 
 


d. Materia  Generalistas:  Recoge  asignaturas  que  otorgan  competencias 


vinculadas con el sector productivo de  los videojuegos y que  complementan 


y  enriquecen  el  perfil  de  nuestros  egresados.  Se  incluyen  experiencias  de 


aprendizaje  innovadoras  como  la  participación  en  GameJams o Hackatons, 


la asistencia a congresos o ferias y las prácticas  en empresa como asignaturas 


optativas. 
 


‐ Módulo Trabajo Fin de Grado: El Trabajo Fin de Grado (TFG) consistirá en la concepción, 


diseño  y  desarrollo  de  un  proyecto  del  ámbito  de  los  videojuegos  y  las  experiencias 


interactivas de manera individual. 


 


El  alumno/a  elaborará  un  documento  escrito  que  contendrá  la memoria  del  proyecto 


realizado, que podrá presentarse en castellano o en inglés, total o parcialmente.  


 


El  TFG  será  tutorizado  por  un/a  profesor/a  de  la  titulación  y  será  defendido  ante  un 


tribunal formado por tres profesores/as, pudiendo  invitarse a algún profesional externo. 


La evaluación se realizará tras la defensa pública del trabajo y tendrá en cuenta el informe 


emitido por el tutor/a.   
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MÓDULO 1: FORMACIÓN BÁSICA
Materias ECTS Semestre Carácter Créditos 
Expresión gráfica 18 1-2-3 Básica 
Expresión artística 6 3 Básica 
Informática 6 3 Básica 
Matemáticas 12 1-3 Básica 
Física 6 4 Básica 
Empresa 6 4 Básica 
Literatura 6 2 Básica 
Psicología 6 1 Básica 
Total   66 ECTS


 


MÓDULO 2: DISEÑO, PRODUCCIÓN Y COMERCIALIZACIÓN DE VIDEOJUEGOS Y 
EXPERIENCIAS INTERACTIVAS 
Materias ECTS Semestre Carácter Créditos 
Preproducción 30 1-2--5-6 Obligatoria 
Producción 36 2-3-4-5-7 Obligatoria 
Negocio 12 7-8 Obligatoria 


 


MÓDULO 3: PROYECTOS DE JUEGOS
Materias ECTS Semestre Carácter Créditos 
Proyectos de juegos 36 2-4-6-8 Obligatoria 


 
MÓDULO 4: OPTATIVIDAD 
Materias ECTS Semestre Carácter Créditos 
Arte 30 5-6-7 Optativa 
Tecnología 30 5-6-7 Optativa 
Arte técnico 30 5-6-7 Optativa 
Generalistas 18 7 Optativa 


 
MÓDULO 5: TRABAJO FIN DE GRADO
Materias ECTS Semestre Carácter Créditos 
Trabajo fin de grado 12 8 Trabajo fin de grado
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Tabla del plan de estudios 
 


 
MODULO 


 
MATERIA 


 
ECTS


 
ASIGNATURA 


 
ECTS 


FORMACIÓN BÁSICA 


Expresión 


Gráfica 


18  Introducción a la expresión 


gráfica y visual 


6 


Imagen digital  6 


Grafismo 2D  6 


Psicología  6  Psicología del juego  6 


Matemáticas 
12  Matemáticas para juegos I 


Matemáticas para juegos II 
6 
6 


Informática  6  Introducción a la programación  6 


Literatura  6  Fundamentos de narrativa  6 


Expresión 


Artística 
6 


Diseño de juegos  6 


Física  6  Física para 3D y simulación  6 


Empresa  6 
Modelos de negocio en 


videojuegos 


6 


DISEÑO, PRODUCCIÓN Y 


COMERCIALIZACIÓN DE 


VIDEOJUEGOS Y 


EXPERIENCIAS 


INTERACTIVAS 


Preproducción 
30     


Producción 
36     


Negocio 
12     


PROYECTOS DE JUEGOS 
Proyectos de 


juegos 


36     


OPTATIVIDAD 


( 48 en total) 


Arte 
30 


   


Tecnología 
30     


Arte técnico 
30 


   


Generalistas   18 


   


MODULO TRABAJO FIN DE 
GRADO 


Trabajo Fin de 
Grado 


12 
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Competencias básicas por materia 
 
 


MATERIAS  CB1  CB2  CB3 CB4 CB5


Expresión Gráfica  X        X 


Psicología  X    X  X  X 


Matemáticas  X  X      X 


Informática  X    X    X 


Literatura  X      X X 


Expresión Artística  X    X    X 


Física  X  X      X 


Empresa  X        X


Preproducción  X      X X 


Producción  X  X      X 


Negocio  X    X  X  X 


Proyectos de  juegos  X  X  X  X X 


Arte  X      X  X 


Tecnología  X  X    X  X 


Arte técnico  X  X    X  X


Generalistas  X    X  X  X 


Trabajo Fin de Grado X  X  X  X  X 


Competencias transversales por materia 
 


MATERIAS  CT01  CT02 CT03 CT04 CT05 CT06 CT07 CT08  CT09  CT10 


Expresión Gráfica X  X  X    x    X    X   


Psicología  X  X  X    X  X  X    X   


Matemáticas  X  X  X    X    X    X   


Informática  X    X    X    X    X   


Literatura  X  X  X    X    X    X   


Expresión Artística  X  X  X    X  X  X    X   


Física  X  X  X    X    X    X   


Empresa  X  X  X    X    X    X   


Preproducción  X  X  X    X    X  X  X  X 


Producción  X  X  X    X    X  X  X  X 


Negocio  X  X  X  X  X    X  X  X  X 


Proyectos de juegos  X  X  X    X  X  X  X  X  X 


Arte  X  X  X  X  X    X  X  X  X 


Tecnología  X  X  X  X  X    X  X  X  X 


Arte técnico  X  X  X  X  X    X  X  X  X 


Generalistas  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X 


Trabajo Fin de Grado  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X 
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Competencias generales por materia 
 
 


MATERIAS  CG1  CG2 CG3 CG4 CG5 CG6 CG7 CG8 CG9  CG10  CG11  CG12


Expresión Gráfica X      X      X  X    X     


Psicología  X    X  X  X      X    X  X   


Matemáticas  X      X    X  X   X     


Informática  X      X      X      X     


Literatura  X    X  X        X    X     


Expresión Artística X      X  X      X    X  X   


Física  X      X    X  X   X     


Empresa  X      X          X  X  X   


Preproducción X    X  X        X    X  X   


Producción  X      X    X  X  X    X  X   


Negocio  X      X  X      X    X  X  X 


Proyectos de  juegos  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X   


Arte  X      X        X  X  X  X  X 


Tecnología  X      X    X  X  X    X  X  X 


Arte técnico  X      X    X  X X X X  X  X 


Generalistas  X  X  X  X  X  X    X    X  X  X 


Trabajo Fin de Grado  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X 


Competencias específicas por materia 
 
 


MATERIAS  CE01 CE02  CE03  CE04 CE05 CE06 CE07 CE08 CE09 CE10  CE11  CE12 CE13


Expresión  X  X                       


Psicología                        X   


Matemáticas        X  X                 


Informática            X               


Literatura                X           


Expresión 


artística 
                X         


Física      X                     


Empresa              X             


Preproducción                X  X    X     


Producción                    X      X 


Negocio              X             


Proyectos de 


j
X  X      X  X  X  X  X  X  X    X 


Arte  X  X  X      X        X       


Tecnología    X  X      X        X  X  X   


Arte técnico  X  X  X      X        X       


Generalistas  X  X  X    X  X  X  X  X  X  X  X  X 


Trabajo Fin 


de Grado 
x  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X  X 
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MATERIAS CE14 CE15 CE16 CE17 CE18 CE19 CE20  CE21 


            Expresión      


Psicología       


Matemáticas       


Informática       


Literatura       


Expresión Artística    X X    


Física       


Empresa       


Preproducción    X X X X       


Producción      X X  X 


Negocio  X     


Proyectos de juegos  X  X    X  X X  X 


Arte    X X   


Tecnología        X X  X 


Arte técnico        X X  X 


Generalistas  X  X   X  X X X  X 


Trabajo Fin de Grado  X  X X X X X X  X 


 
 
 
 


Procedimientos  de  coordinación  docente  horizontal  y  vertical  del 
plan de estudios 


 


Una de  las cuestiones fundamentales para conseguir un nivel de calidad óptimo 


en el  título es la coordinación del equipo docente. Esta se desarrolla a través de 


las reuniones  del  equipo  de  titulación  (equivalente  a  la  Comisión  Académica 


de  Título  o  Entidad  Responsable  del  Título)  y  con  los  distintos  servicios  de 


Florida Universitària  involucrados  en  los  Grados,  para  garantizar  la  adecuada 


coordinación  horizontal  y  vertical  de  las  materias  impartidas en  los grados, así 


como  establecer  los  materiales  y  recursos  más  adecuados  para  que  nuestro 


alumnado curse con efectividad cada Grado. 


 
Además  de  las  responsabilidades  del  director  de  la  Unidad  de  TICs  y  del 


coordinador/a  de la Titulación, al equipo de titulación le corresponde organizar la 


docencia,  coordinarla  y  supervisarla.  Por  tanto,  se  entiende  que  es  el  órgano 


ordinario de coordinación de los  procesos de enseñanza‐aprendizaje. 


 
Por  otro  lado,  se  encuentra  la  coordinación  con  la Universidad  a  la  que  está 


adscrita el  título, que garantiza un adecuado desarrollo en todos  los centros en 


los que se imparte  la titulación, sean propios o adscritos. 
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COORDINACIÓN VERTICAL 


 
Equipo de Titulación 


Para  la  gestión del  título  se dispone de una estructura denominada Equipo de 


titulación  que  es  equivalente  a  la  Comisión  Académica  del  Título  (CAT)  de  la 


Universitat Politècnica  de València (UPV). 


 
El  Equipo  de  Titulación,  gestiona  todos  los  aspectos  de  la  titulación,  desde  la 


información  previa  a  la  impartición,  consultas  para  la  revisión  del  perfil  de 


egreso y de  ingreso,  la  admisión de los estudiantes, reconocimiento de créditos, 


la elaboración y revisión de los  planes de estudios, la impartición de los módulos, 


la  coordinación  docente,  seguimiento  del  alumnado,  gestión  de  las  prácticas 


externas    y  Trabajos    fin  de  Grado  (TFG),  la  obtención  y  el  análisis  de  los 


resultados y la toma decisiones para la mejora del título. 


 
El Equipo de Titulación  se reúne un mínimo de tres veces por curso académico: 


 
‐ Al  comienzo  del  curso  para  revisar  las  guías  docentes  y  planificación  del 


grado. 


‐ En el mes de diciembre‐enero se  reúne para revisar el  funcionamiento del 


primer  semestre  y  elaborar  el  informe  de  titulación  del  curso  académico 


anterior. 


‐ Al  final del  curso para  realizar una  evaluación de  los  resultados del  curso 


académico y propuestas de mejora. 


 
Reuniones de Unidad 


Florida  Universitària  está  organizada  en  Unidades  de  titulación,  estas  unidades  son 


estructuras equivalentes a la de un departamento. Tienen carácter interdisciplinar y son 


las  responsables  de  las  titulaciones  impartidas  dentro  de  una  misma  rama  del 


conocimiento. 


 
En  las  reuniones  de  Unidad  participa  todo  el  profesorado  implicado  en  los  títulos 


pertenecientes a la misma. En ellas se tratan aspectos globales como los objetivos de la 


unidad,  necesidades  de  formación,  temas  de  investigación,  inversiones  y  recursos, 


planificación  de  actuaciones  globales,  información  de  los  procesos  de  calidad, 


presentación de  los  resultados de  los  informes  de  titulación  y propuestas de mejora 


globales. 


 
Coordinación de materias y grupo de materias relacionadas: El equipo de titulación ha 


establecido una agrupación de asignaturas de materias y entre materias, que garantiza 


una adecuada coordinación tanto vertical como horizontal. 
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Reuniones coordinación y seguimiento Universidad Politécnica de Valencia 


Reuniones  periódicas  para  la  coordinación    de  las  titulaciones  con  los/las 


coordinadores/as  de  titulación  de  los  otros  centros,  con  el  responsable  de  centros 


adscritos y el vicerrector de estudios, según necesidades. 


 


COORDINACIÓN HORIZONTAL 


 
Coordinación de curso x titulación: Se lleva a cabo entre el/la coordinador/a de curso y 


el equipo docente que imparte clases en ese curso. Se realizan tres reuniones al año. 


 
a) Antes de comenzar el curso: 


 Coordinar y planificar las actividades y entregables de las diversas 


asignaturas del primer semestre, y revisar el correspondiente 


volumen de trabajo del estudiante. 


 Revisar las actividades y resultados de aprendizaje planteados por 


cada docente para el desarrollo de las competencias de cada 


asignatura relacionadas con las globales del título. 


 Establecer criterios comunes para la evaluación. 


 Coordinar las actividades a desarrollar en el marco del Proyecto 


Integrado. 


 
b) Al finalizar el primer semestre: 


 Evaluar el funcionamiento del semestre y adoptar medidas 


correctoras. 


 Poner en común la situación del alumnado con bajo rendimiento. 


 Coordinar y planificar las actividades y entregables de las diversas 


asignaturas del curso del segundo semestre, y revisar el 


correspondiente volumen de trabajo del estudiante. 


 Revisar las actividades y resultados de aprendizaje planteados por 


cada docente para el desarrollo de las competencias en cada 


asignatura relacionadas con las globales del título. 


 Establecer criterios comunes para la evaluación. 


 Coordinar las actividades a desarrollar en el marco de Proyecto 


Integrado. 


 
c) Evaluación final del curso en base al grado de progreso del estudiante, 


en términos de eficiencia (nº de créditos superados sobre nº de créditos 


matriculados), y en su desarrollo de competencias, tanto específicas 


como generales y transversales. En esta reunión final, se evalúan los 


resultados globales del curso, de los proyectos y se realizan las 


propuestas de mejora. 
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Coordinación de Prácticas: Las prácticas externas son planificadas, seguidas y evaluadas 


por  la  Comisión  de  Prácticas.  Dicha  Comisión  está  integrada  por  el  Director  de 


Enseñanza‐Aprendizaje,  la Dirección de  la Unidad de Titulación a  la que pertenece  la 


titulación (o Coordinador/a de Prácticas en el que delegue) y la Directora del Servicio de 


Orientación e  Inserción Laboral, de  la que depende  la gestión de  la bolsa de trabajo y 


ofertas de empleo y prácticas.  Las prácticas  son  tutoradas por un/a profesor/a de  la 


Titulación. El equipo de tutores de prácticas se reúnen anualmente para la planificación 


y evaluación del proceso. 


Coordinación de TFG: La  realización del TFG es coordinada por un/a profesor/a de  la 


titulación junto al Director de Enseñanza‐Aprendizaje como responsable del proceso. El 


TFG  es  tutorado  por un  profesor/a  de  la  Titulación.  El  equipo  de  tutores  de  TFG  se 


reunen anualmente para la planificación y evaluación del proceso. 


 


5.2. Planificación y gestión de la movilidad de estudiantes  
 


Acuerdos y convenios de colaboración  


 


Florida  Universitària  ha  fomentado  la  movilidad  de  sus  estudiantes  y  profesores, 


participando  en  los  programas  Europeos  Erasmus  y  Leonardo  desde  el  inicio  de  su 


actividad  universitaria  en  1993.  Inicialmente  se  ofrecían  dichas  becas  a  través  de  la 


Universitat  de  València  y  la  Universidad  Politécnica  de  Valencia,  pero  desde  1995 


Florida Universitària solicita y gestiona sus propios proyectos Leonardo y desde 2007 


cuenta con la Carta Erasmus Extendida y con código propio (EVALENCI 16) para realizar 


las gestiones de movilidad en el marco del nuevo programa Erasmus.  


 


Adicionalmente,  cabe mencionar que en el año 1994  Florida Universitària  inició una 


trayectoria de colaboración con universidades, empresas y otras  instituciones a nivel 


Europeo  con  el  objetivo  de  fomentar  la  internacionalización.  Esta  trayectoria  ha 


derivado  en  que  Florida  Universitària,  ha  promovido  y/o  participado  en  un  gran 


número de proyectos internacionales en ámbitos como emprendedores, aplicación de 


las nuevas tecnologías en la enseñanza, innovación, turismo, fracaso escolar, etc., en el 


marco de  los programas:  Leonardo da Vinci,  Sócrates  (Minerva, Grundtvig, Erasmus, 


Comenius), eLearning, Acciones Conjuntas, Juventud, EQUAL, INTERREG y actualmente en 


el Programa de Aprendizaje Permanente.  


 


Desde  el  curso  2009‐10  hasta  el  curso  2015‐16,  109  estudiantes  han  participado  en 


programas  de  movilidad,  y  se  han  acogido  a  114  estudiantes.  En  todos  los  casos  la 


movilidad ha permitido el reconocimiento de créditos cursados en las Universidades de  
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destino  a  efectos  curriculares  e  incluso  acceder  a  una  titulación  reconocida  por  la 


Universidad de destino (dobles titulaciones).  


 


 


 


Los  estudiantes  de  Grado  en  Diseño  y  Desarrollo  de  Videojuegos  y  Experiencias 


Interactivas podrán realizar  la movilidad de estudios durante el  tercer o cuarto curso. La 


movilidad de prácticas podrán  realizarla durante cuarto curso, siempre que se cumpla  la 


duración mínima establecida por el programa erasmus, o como  recién  titulados  siempre 


que se solicite durante el último año del Grado. 


 


Florida Universitària tiene firmados convenios con diferentes instituciones dependiendo de 
los estudios universitarios, y ampliará dicha red para fomentar la movilidad de estudiantes 


y profesorado del Grado en  Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias 
Interactivas.  
No  obstante,  cabe  señalar  que  algunas  Universidades  con  las  que  Florida  Universitària 


tiene  ya  firmados  convenios  Erasmus  ofrecen  títulos  universitarios  en  el  área  de  los 


videojuegos:  


 


  ‐ DINAMARCA ‐ LILLEBAELT ACADEMY UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES 


‐ FINLANDIA – UNIVERSITY OF TAMPERE  


‐ HOLANDA – SAXION UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES  


‐ IRLANDA ‐ LETTERKENY INSTITUTE OF TECHNOLOGY  


‐ IRLANDA – IT SLIGO  


‐ IRLANDA – ITT DUBLIN (INSTITUTE OF TECHNOLOGY TALLAGHT)  


‐ LITUANIA – KAUNAS UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES  


‐ UK – COVENTRY UNIVERSITY  


‐ REINO UNIDO ‐ ULSTER UNIVERSITY  


 


Planificación y gestión de la movilidad de estudiantes  


La  planificación  y  gestión  de  la movilidad  de  estudiantes  depende  del  Servicio  de 


Relaciones Internacionales (RRII). Que es encargado entre otras cosas, de la gestión de 


los trámites del proyecto de movilidad Erasmus con la Unión Europea. Adicionalmente, 


participa  el  servicio  de  Orientación  e  Inserción  Profesional  cuando  la movilidad  de 


estudiantes en acogida conlleva la realización de prácticas externas. El Servicio de RRII, 


este  servicio  se  apoya  en  la  figura  del  Asesor/a  Internacional,  profesor/a  de  la 


titulación  que  dinamiza  y  orienta  a  nivel  académico  las  actividades  de 


internacionalización en el Grado.  
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El procedimiento comienza con la definición de los objetivos y política de movilidad por 


parte de  la dirección de Florida, para, a partir de esta definición de objetivos, ejercer 


las acciones correspondientes a tal fin.  


Previa  al  desarrollo  de  otro  tipo  de  acciones,  Florida  Universitària  procede  a  la 


selección  de  socios  internacionales  en  base  a  criterios  tales  como  la  afinidad 


académica,  y  la oferta  y nivel de  estudios.  En  nuestro  caso  se  trata de  centros que 


ofrecen  a  los  estudiantes  unas  condiciones  que  refuerzan  o  complementan  nuestra 


línea de  trabajo. Así pues,  se  trata en general de centros pequeños donde  se valora 


especialmente  la proximidad  a  los estudiantes  y  la  relación  y  atención directa entre 


profesores y alumnos. Consecuentemente, nuestros socios responden frecuentemente 


al modelo  de  Institute  of  Technology,  Fachoschules,  Hogeeschools  o  determinadas 


facultades y escuelas universitarias donde hemos comprobado que se da un estilo de 


relación y trabajo con los alumnos similar al nuestro.  


El procedimiento para garantizar la calidad de los programas de movilidad se desarrolla 


a partir del proceso PR12.11 Movilidad Estudiantes y profesorado del SGIC de Florida 


Universitària.  


Las acciones a desarrollar se planifican anualmente por parte de  los responsables del 


Servicio  de Relaciones  Internacionales,  partiendo  de  las  políticas  establecidas  por  la 


Dirección y de los resultados y las propuestas de mejora del año anterior.  


Todas  las  acciones  son  evaluadas  durante  su  desarrollo,  y  al  finalizar  el  curso 


académico, el Servicio de RRII elabora un Informe de Resultados, revisión del proceso 


y una propuesta de acciones de mejora. Este  informe se utiliza como documento de 


entrada para  la planificación de actividades de movilidad del curso siguiente, y sirve 


para  la  evaluación  por  parte  del  Equipo  de  Dirección,  la  mejora  del  proceso  de 


movilidad y la rendición de cuentas a los diferentes grupos de interés.  


Los procedimientos de  intercambio se dividen aquellos destinados a estudiantes de 


acogida y a los estudiantes de Florida en otros centros. 


Estudiantes de acogida  


1.1 Antes de su llegada.  


 Proceso  inicial de  recepción de solicitudes y comprobación / validación de  las 


mismas.  


 Envío de información personalizada a los futuros estudiantes; esta información 


es  de  tipo  académico  (calendario  académico,  horarios,  planes  de  estudio.)  o 


general (alojamiento, transporte, coste de la vida etc.).  
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1.2 Durante su estancia en Florida.  


 Recepción de la documentación  


 Revisión y validación de los documentos  


 Orientación académica y, en su caso, personal  


 Organización de actividades de acogida (con  la colaboración de organizaciones 


como University World)  


 Cursos de inducción a la lengua y cultura española.  


 Apoyo para la cumplimentación del proceso de matriculación.  


 Emisión de certificados de llegada y de estancia.  


 Proceso de orientación laboral para aquellos estudiantes interesados en realizar 


aquí las prácticas en empresa (con la participación de OIP)  


1.3 Tras su marcha de Florida  


 Recopilación de información académica  


 Envío de certificaciones académicas:  


A los alumnos  


A los centros de origen  


Estudiantes propios  


Partiendo en  todos  los casos de  los acuerdos de colaboración  firmados entre Florida 


Universitària y sus socios universitarios el proceso se organiza en tres periodos claves; 


difusión del programa,  selección de  alumnos participantes  y periodo de estancia  en 


destino.  A  su  vez  este  tercer  periodo  esta  subdividido  en  tres  fases:  antes  de  su 


partida, durante la estancia y a su regreso.  


2.1 Difusión.  


La difusión comprende las siguientes acciones y procesos:  


 Elaboración  del  material  informativo  correspondiente  a  las  distintas 


titulaciones. Este material  incluye datos sobre condiciones y requisitos para  la 


participación, proceso de selección y realización de la estancia, información de 


carácter  económico  y  personal,  normativas  aplicables  y  listado  de  centros 


elegibles  
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 Convocatoria y difusión de las reuniones informativas. Para ello nos valemos de 


soportes informáticos (Webpage de Florida) así como del tablón de anuncios de 


Erasmus (con carácter exclusivo y permanente)  


 Reuniones informativas, en horarios de mañana y tarde, lo que facilita a todos 


los alumnos el acceso a esta información.  


 Habilitación  y  difusión  de  un  horario  de  atención  personalizada  durante  el 


periodo de difusión  


2.2 Selección de alumnos.  


Este proceso engloba las siguientes acciones.  


 Publicación y difusión del periodo de solicitud para participar en los programas 


de intercambio.  


 Habilitación  y  difusión  de  un  horario  de  atención  personalizada  en  la  que 


pretendemos ayudar a los alumnos a decidir sobre el momento adecuado para 


participar,  así  como  el  tipo  de  programa  de  intercambio  que  mejor  pueda 


favorecer el proceso de formación del alumno.  


 Recogida y revisión de solicitudes  


 Verificación de la información recibida  


 Convocatoria  y  difusión  de  las  pruebas  de  idiomas  para  la  selección  de 


estudiantes.  


 Prueba  de  selección.  La  prueba  de  idioma  dependerá  de  la  lengua  de 


impartición del programa de estudio que el alumno va a seguir en destino o del 


centro de prácticas profesionales.  


 Publicación de resultados.  


 Revisión  de  las  pruebas  y  atención  a  dudas  y  problemas  derivados  de  estos 


resultados.  


 Reuniones  individualizadas con  los alumnos seleccionados para  la elección del 


periodo de estancia y el destino. Esta reunión sirve para facilitar a los alumnos 


toda  la documentación que quedara bajo  su  responsabilidad  a partir de este 


momento.  


2.3 Estancia.  


2.3.1 Antes de su partida.  
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 Elaboración de los contratos de estudio o de prácticas.  


 Verificación de documentación.  


 Asesoramiento para viajes y alojamiento.  


 Matriculación en Florida.  


 recepción de contrato de participación Erasmus entre el estudiante y Florida  


2.3.2 Durante su estancia.  


 Recepción de certificados de llegada y de aceptación del contrato de estudios.  


 Rectificación y envío de un nuevo contrato de estudios, si procede.  


 Comunicación vía correo electrónico con  los alumnos para verificar que no ha 


habido cambios significativos en sus condiciones de estancia.  


 En  los  caso  de  contratos  de  prácticas,  recepción  y  revisión  periódica  de  los 


diarios de prácticas.  


2.3.3 A su regreso.  


 Recepción de certificados de estancia, y encuesta de valoración del periodo.  


 Recepción de los resultados académicos y convalidación correspondiente.  


 Evaluación del periodo de prácticas en empresa.  
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6. PERSONAL ACADÉMICO 


El Personal Académico y de Administración y Servicios de Florida Universitària dispone 


de una larga trayectoria profesional, que en muchos casos se originó con el comienzo 


de la actividad universitaria en Florida en el año 1993. Gran parte del personal es socio 


de la cooperativa o tiene dedicación completa, con una baja rotación laboral, lo que ha 


permitido  una  consolidación  de  los  puestos  de  trabajo  y  un  desarrollo  profesional 


orientado  hacia  la  mejora  continua  y  en  menor  medida  profesorado  asociado  (a 


tiempo parcial) que provienen del mundo empresarial y profesional. 


El Personal Docente  Investigador  se encuentra  integrado en Unidades,  las  cuáles  se 


encargan  de  organizar  y  desarrollar  la  investigación  y  docencia  referentes  a  las 


titulaciones  de  una misma  área  de  conocimiento.  La  estructura  organizativa  es  de 


carácter transversal, de forma que desde las diversas unidades se imparte la docencia 


en las  distintas titulaciones universitarias.  


En el curso 2015‐2016 el claustro de profesores estaba constituido por 113 profesores,  


41,6%  socios/as  con  dedicación  a  tiempo  completo,  24,8%  contratados  a  tiempo 


completo y 33,6% profesores/as asociados/as con dedicación parcial: 


   


Departamento  Profesorado 


Unidad de Empresa y Turismo 


14 Doctores 


3 Doctorandos 


13 Licenciados / graduados 


Unidad de Educación 


21 Doctores 


12 Doctorandos 


4 Licenciados / graduados 


Unidad de Ingeniería 


13 Doctores 


5 Doctorandos 


5 Ingenieros / graduados 


Unidad de TIC,s 


5 Doctores 


2 Doctorandos 


16 Licenciados / graduados 
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El  Personal  de  Administración  y  Servicios,  se  caracteriza  por  tener  formación 


universitaria  en  su  mayoría  o  de  técnico  superior,  acordes  con  el  puesto  que 


desempeñan. En  la actualidad, el Personal de Administración y Servicios a disposición 


de Florida Universitària está formado por 62 personas, distribuidas del siguiente modo:   


 


ÁREA  Número de personas 


Dirección y Gestión Universitaria  15 


Administración Económico‐Financiera  4 


Recursos Humanos  6 


Orientación e Inserción Profesional  5 


Relaciones Internacionales  3 


ValenciaLAB  5 


Biblioteca  4 


Secretaria Académica  3 


Conserjería y Mantenimiento  3 


Sistemas   10 


Marketing  7 


 


El  equipo  de  Dirección  y  Gestión  Universitaria  está  integrado  por  7  personas  con 


responsabilidad  directiva,  3  coordinadores,  5  técnicos  del  equipo  de  gestión  y 


recepción del área.  


Florida  Universitària  ha  desarrollado  a  través  del  Sistema  de  Garantía  Interno  de 


Calidad, una serie de procedimientos que están  implicados en  la evaluación y mejora 


de los recursos humanos:   


 PR13.01 Definición de la política de PDI y PAS  


 PR13.02 Captación y selección del PDI y PAS  


 PR13.03 Formación del PDI y PAS  


 PR13.04 Evaluación, promoción y reconocimiento del PDI y PAS   
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6.1 Personal académico disponible 


Para  la  implantación de  la  titulación del Grado Diseño y Desarrollo de Videojuegos y 


Experiencias  Interactivas,  se  ha  realizado  una  planificación  de  la  docencia  de  la 


titulación,  que  ha  permitido  determinar  el  profesorado  disponible  en  Florida,  y  los 


perfiles  docentes  que  requerirán  una  nueva  contratación.  Como  premisa  de  este 


estudio se ha considerado  la existencia de 1 grupo y un total de 324 créditos ECTS a 


impartir  (incluyendo 3 especializaciones de 30 créditos cada una): Arte, Tecnología y 


Arte Técnico. 


Previsión de créditos ofertados 


 


Nº ECTS 


FORMACIÓN 


BÁSICA  Y 


OBLIGATORIAS


Nº ECTS 


DESDOBLE


Nº ECTS 


OPTATIVAS


TFG


 


TOTAL 


ECTS 


PRIMERO  60  12  72 


SEGUNDO 60  24  84 


TERCERO  30  60  90 


CUARTO  30  36  12  78 


324 


Dicha previsión se basa en una oferta anual de créditos de: 


- 180 ECTS de materias básicas y obligatorias. 


- 36 ECTS de desdobles entre primer y segundo curso. 


- 60  ECTS  de  las materias  optativas  de Arte, Arte  técnico  y  Tecnología,  de  los 


cuales el/la estudiante debe cursar 30 ECTS. 


- 36 ECTS de  las materias optativas Generalistas, de  los cuales el/la estudiante 


debe  cursar  18  ECTS.  Esta  optatividad  se  complementa  con  las  prácticas 


escolares,  


- 12 ECTS de Trabajo Fin de Grado. 


Para realizar dicha planificación se ha tenido en cuenta la necesidad de que el perfil del 


profesorado  incorpore  tanto  doctores  o  doctorandos,  que  aporten  experiencia 


investigadora, como de profesionales, que aporten experiencia práctica. 
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Florida  Universitària,  como  cooperativa  de  trabajo  asociado,  tiene  establecido  un 


marco  propio  que  regula  tanto  la  vinculación  laboral  (personal  socio‐trabajador  y 


personal contratado) como  la categoría académica  (Profesorado doctor  investigador, 


Profesorado doctor, Profesorado Titular y Profesorado Asociado) del profesorado. La 


categoría de profesor doctor investigador corresponde al profesorado doctor/a que ha 


sido  acreditado/a  por  una  agencia  de  calidad,  habitualmente  AVAP  o  ANECA.  El 


personal socio tiene una dedicación a tiempo completo en la cooperativa, y el personal 


contratado puede serlo a tiempo completo o a tiempo parcial. 


Cabe  señalar que Florida Universitària cuenta con una Unidad TICs  integrada por 23 


profesores  y  profesoras  que  imparten  docencia  en  titulaciones  universitarias  y  en 


ciclos  formativos  de  grado  superior  de  la  rama  profesional  de  informática  y 


comunicaciones. Así mismo, en el curso 2012‐2013 puso en marcha Florida Replay, con 


una oferta formativa especializada en Videojuegos (Ciclo formativo de grado superior 


en Animación 3D, juegos y entornos interactivos, y Master en Creación Independiente 


de Videojuegos), y cuenta con un equipo docente e investigador experto en esta área. 


En  la  docencia  de  este  nuevo Grado  participará  profesorado  de  áreas  transversales 


como  Educación,  Ingeniería  y  Empresa,  que  ya  forman  parte  del  cuerpo  de 


profesorado de Florida Universitària. 


 


Personal académico disponible  


A continuación se muestra un cuadro resumen del personal académico disponible para 


la  impartición  del  título,  indicando  su  categoría  académica,  tipo  de  vinculación  a 


Florida  Universitària,  experiencia  docente  e  investigadora  o  profesional,  y  área  de 


conocimiento vinculada al título.  
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Personal académico disponible y asignado al título 


CATEGORÍA 
ACADÉMICA 


TIPO DE 
VINCULACIÓN 


EXPERIENCIA  ÁREA DE 
CONOCIMIENTO 


OTROS 


Profesorado 
Doctor 
Investigador 
(Profesorado 
Acreditado 
AVAP/ANECA) 


2 socios/as  
 
 
 
 
 
1 contratado/a 
a tiempo 
completo 
 
 
 
 
 


2 socios/as con 
más de 5 años de 
experiencia 
docente e 
investigadora 
 
1 contratado/a  
tiempo completo 
con más de 5 años 
de experiencia 
docente e 
investigadora 
 
 


1 Informática 
1 Física  
 
 
 


1 Informática 
 
 
 
 
 
 
 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


Asumen 
como 


mínimo un 
50% de la 
docencia. 


Profesorado 
Doctor 


1 socio/a 
 
 
 
 
 
1 contratado/a 
tiempo 
completo 
 
 
3 
contratados/as 
a tiempo parcial 
 
 
 
 


1 socios/as con 
más de 15 años de 
experiencia 
docente e 
investigadora 
 
1 contratado/a a 
tiempo completo  
con más de 3 años 
de experiencia 
 
2 contratados/as a 
tiempo parcial con 
10 años de 
experiencia 
 
1 contratado/a a 
tiempo parcial con 
10 años de 
experiencia 
profesional 


1 Matemáticas 
 
 
 
 
 
1 Marketing 
 
 
 
 
1 Psicología  
1 Diseño de juegos  
 
 
 
1 Arte 


Profesorado 
Titular 
Profesorado 
Asociado 


2 socios/as 
 
 
 
 
 


2 socios/as con 
más de 10 años de 
experiencia 
docente 
 
3 contratados/as a 


1 Dirección de 
Empresas  
1 Diseño de juegos 
(doctorando) 
 
1 Diseño de juegos  


 
Asumen 
como 


máximo el 
50% de la 
docencia 
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4 contratado/a 
a tiempo 
completo 
 
 
 
 
 
 
 
1 contratado/a 
a tiempo parcial 
 


tiempo completo 
con más de 5 años 
de experiencia 
docente 
1 contratado/a con 
más de 3 años de 
experiencia 
docente 
 
1 contratado/a a 
tiempo parcial con 
más de 5 años de 
experiencia 
profesional 


2 Animación 
1 Arte (doctorando) 
 
 
 
  
 
 
 
1 Diseño de juegos 


 


Resumen del profesorado disponible y asignado al título 


Categoría académica del profesorado y dedicación 


Categoría1 
Nº 


profesor
ado 


Tiempo 
completo 


Tiempo 
parcial 


Doctor
es 


% Créditos 
impartidos 


% PDI sobre 
total 


Doctor Investigador  3  3  1  3  20,4%   20% 


Doctor   5  2  2  5  20,4%   33,3% 


Profesor Titular 
Doctorando 


2  2  0  0  22,2%  13,3% 


Profesor Titular  4  4  0  0  35,2%  26,7% 


Profesor Asociado   1  0  1  0  1,8%  6,7% 


Totales  15  11  4  8     


Porcentaje  100%  73%  27%  53%     
  


1 Categorías en Florida Universitària: Profesorado doctor investigador (doctor acreditado), Profesorado doctor 
(doctor), Profesor Titular Doctorando (en proceso de doctorado con dedicación a tiempo completo), Profesorado 


Titular (no doctor a tiempo completo) y Profesorado Asociado (no doctor a tiempo parcial) 
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Experiencia docente, investigadora y profesional del profesorado disponible y 


asignado al título 


 


Nº 
Profesores 


(15) 


Experiencia  
docente 
(años) 


Experiencia  
profesional 


(años) 


Experiencia 
investigadora 


(años) 


  Entre 1 
y 5 


>5  >10  <3  Entre 3 
y 5 


>5  0  Entre 1 
y 5 


>5 


Número  2  6  7  5  3  7  3  9  3 


Porcentajes  13,3%  40,0%  46,7% 33,3%  20,0%  46,7% 20,0%  60,0%  20,0%


 


Áreas titulación del profesorado disponible y asignado al título 


Titulación Nº profesorado % respecto del total 


Ingeniería Informática 4 26,7% 


Licenciatura + Postgrado especializado 
en el ámbito de los videojuegos  


y la animación.


2 13,3% 


Grado en Diseño Industrial 2 13,3% 


Licenciatura en Bellas Artes 2 13,3% 


Licenciatura en Psicología 1 6,7% 


Licenciatura en Matemáticas 1 6,7% 


Licenciatura en ADE 2 13,3% 


Licenciatura en Física 1 6,7% 


 


 


Áreas de conocimiento profesorado 


Áreas de 
conocimiento 


Profesorado 
Doctor 


Investigador 


Profesorado 
Doctor 


Profesorado 
Titular 


Profesorado 
Asociado 


Total 


Arte    1  1    2 


Animación      2    2 


Informática  2        2 


Diseño de juegos    1  2  1  4 


Física  1        1 


Matemáticas    1      1 


Psicología    1      1 


Marketing    1      1 


Dirección de 
empresas 


    1    1 
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Experiencia docente, investigadora, profesional y dedicación al título 


Áreas de 
conocimiento 


Nº de 
profesores 


Años 
experiencia 
docente 


acumulada 


Años 
experiencia 
profesional 
acumulada 


Años 
experiencia 
investigadora 
acumulada 


% dedicación 
al título 


Arte  2  16  24  8  13.33% 


Animación  2  11  15  0  13.33% 


Informática  2  13  0  11  13.33% 


Diseño de juegos  4  24  20  8  26.7% 


Física  1  20  0  12  6.7% 


Matemáticas  1  21  0  9  6.7% 


Psicología  1  8  10  5  6.7% 


Marketing  1  3  2  2  6.7% 


Dirección de 
empresas 


1  10  3  3  6.7% 


Total  15  126  74  58  100% 


 


Experiencia docente:  


Se  adjunta  las  asignaturas  impartidas  por  el  personal  académico  (últimos  tres  cursos 


académicos)  que  impartirá  el  Grado  en  Diseño  y  Desarrollo  de  Videojuegos  y  Experiencias 


Interactivas relacionadas con la temática de dicho grado: 


Titulación  Asignatura Nº profesores


Etapa   Denominación  Cód.  Denominación  ECTS  
(o equivalencia)  


2015/16  2014/15  2013/14 


Educación 


Superior  


(CINE‐5) 


CFGS Animaciones 3D, Juegos y 


Entornos Interactivos 


1090 
Realización de proyectos multimedia 


interactivos 
12,00  2  2  2 


1087  Animación de elementos 2D y 3D 16,0 2  2 2


1085 
Proyectos de animación audiovisual 2D y 


3D 
7,0  2  1  1 


1088  Color, iluminación y acabados 2D y 3D 11,00 2  2 3


1089 
Proyectos de juegos y entornos 


interactivos 
7,0  1  1  1 


1091 
Desarrollo de entornos interactivos 


multidispositivo 
11,0  1  1  1 


0907 
Realización del montaje y 


postproducción de audiovisuales 
9,0  1  2  2 


1093 
Proyecto de animaciones 3D, juegos y 


entornos interactivos 
5,0  2  2  2 


1086 
Diseño, Dibujo y modelado para 


animación 
11,0  1  1  2 


Educación  Master en Creación Independiente 
n.a.  Diseño de juegos 6,0 1  1 1
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Superior 


(CINE‐7) 


de Videojuegos  n.a.  Proyectos de juegos 6,0 3  3 3


n.a.  Juegos Serios  3,0  1  1  1 


n.a.  Animación para videojuegos 3,0 1  1 1


n.a.  Desarrollo visual 6,0 1  1 1


Educación 


Superior 


(CINE ‐6) 


Grado en Maestro/a Educación 


Primaria 
n.a.  Taller de innovación educativa  1,5  1  0  0 


    n.a.  Matemáticas para maestros 9,0 1  1 1


Educación 


Superior 


(CINE ‐6) 


Grado en Maestro/a Educación 


Infantil 


n.a.  Didáctica de las matemáticas 6,0 1  1 1


n.a. 
Estimulación e Intervención temprana: 


música, grafismo y movimiento 
6,0  1  1  1 


n.a.  Matemáticas para maestros 9,0 1  1 1


Educación 


Superior 


(CINE ‐6) 


Grado en Ingeniería Electrónica 


Industrial y Automática 


n.a.  Matemáticas I 6,0 1  1 1


n.a.  Matemáticas II  6,0  1  1  1 


Educación 


Superior 


(CINE ‐6) 


Grado en Ingeniería Mecánica 


n.a.  Matemáticas I 6,0 1  1 1


n.a.  Matemáticas II  6,0  1  1  1 


Educación 


Superior  


(CINE‐5) 


CFGS Desarrollo aplicaciones 


Multiplataforma / Web 


0483  Sistemas Informáticos 10,0 1  1 1


0485  Programación 14,0 1  1 1


0487  Entornos de desarrollo 6,0 1  1 2


0612  Desarrollo Web en entorno cliente 9,0 1  1 1


0613  Desarrollo Web en entorno servidor 12,0 1  1 1


Educación 


Superior 


(CINE‐7) 


Master en Animación  n.a.  Animación Vectorial  3,0  1  1  1 


Educación 


Superior 


(CINE ‐6) 


Grado en Administración y Dirección 


de Empresas 


36020  Marketing de servicios y sectorial 6,0 1  1 1


35982 
Fundamentos de Investigación de 


mercados 
6,0  1  1  1 


35974  Fundamentos de dirección de empresas 6,0 0  1 1


35975  Dirección estratégica de empresas 6,0 0  1 1


Educación 


Superior 


(CINE‐7) 


Master Universitario en Innovación y 


Desarrollo de Proyectos de Negocio 
41126 


Módulo de Innovación empresarial: 


Dirección estratégica de la innovación y 


Sistematización de la innovación. 
10,0  1  1  1 


Educación 


Superior 


(CINE ‐6) 


Grado en Liderazgo Emprendedor e 


Innovación (LEINN) 


n.a.  Emprendizaje e Intraemprendizaje I 3,0 2  2 1


n.a.   Liderazgo I 3,0 2  2 1


n.a.  Equipos internacionales 5,0 1  1  1


n.a.  Autogestión y gestión de equipos I 3,0 2  2 1
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Experiencia investigadora: 


A continuación se aportan los Centros/Institutos de investigación ‐  y sus principales líneas de 


investigación ‐ a los que están adscritos el personal académico que impartirá el grado: 


Centro / Instituto de investigación – Líneas de investigación  Nº Profesores 
adscritos 


Instituto para la Innovación y la Investigación en Biotecnología (I3B)‐ UPV 


 Neurotecnologías Inmersivas 


 Juegos Serios 


 UX en RV/RA 


1 


 Grupo de Tecnología Informática e Inteligencia Artificial – DSIC –UPV 


 Sistemas Multiagente 


 Algoritmos genéticos 


 Adaptación y privacidad 


 Aplicación de tecnologías inteligentes en entornos educativos. 


1 


Sin adscripción 


 Inteligencia Artificial aplicada a Juegos 
1 


Animación: Arte e Industria. (UPV) 


 Innovación en la producción de productos de animación 


 Técnicas en la animación: de la tradición a los nuevos soportes 


 Animación artística y experimental 


2 


Sin adscripción 


 Sistemas de instrumentación y control aplicados a microsistemas  


 Diseño de sistemas de recuperación de energía 


1 


Sin adscripción 


 Programación Neurolingüística y sus aplicaciones a la pedagogía social y la metodología de 
proyectos 


1 


Sin adscripción 


 Matemáticas en la Especialidad de Estadística e Investigación Operativa 


 Didáctica de las Matemáticas 


1 


Sin adscripción 


 Comportamiento del consumidor y valor percibido 
1 


Sin adscripción 


 Sistematización de la innovación empresarial 
1 


 


 


Perfil profesional: 


En relación con el perfil profesional de  los profesores podemos resaltar  los siguientes 


puntos: 


‐ El  86,7%  posee  experiencia  en  estudios  de  videojuegos  o  de  animación, 
acumulando de manera conjunta más de 75 años de experiencia profesional en 
el sector. 


‐ El  20%  de  los  profesores  han  trabajado  como  gestores  de  proyecto  o 
supervisores de equipo, acumulando más de 15 años de experiencia. 


‐ El  33,4%  de  los  profesores  ha  trabajado  en  Proyectos  de  I+D  financiados  de 
forma competitiva por entidades nacionales e internacionales. 


‐ El  26,7%  de  los  profesores  ha  fundado  una  empresa  relacionada  con  los 
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videojuegos o las experiencias interactivas. 


El 65% de los profesores que participarán en el grado tienen experiencia como tutores 


de prácticas externas en las diferentes titulaciones en las que han impartido docencia. 


Cabe  resaltar  que  han  participado  en  la  tutorización  de  prácticas  en  empresas  del 


sector tecnológico como en empresas del sector audiovisual. 


6.2 Personal académico previsto 


Para  la  implantación  del  título  de  Grado  en  Diseño  y  Desarrollo  de  Videojuegos  y 


Experiencias  Interactivas  se  requerirá  la  contratación  de  profesorado  para  la 


impartición  de  algunas  de  las  asignaturas  optativas  de  3º  y  4º  curso.  En  estos 


momentos  es  difícil  determinar  el  perfil  concreto  del  personal  académico  que  se 


requerirá  debido  a  la  multidisciplinariedad  de  las  personas  especialistas  en 


Videojuegos que pueden provenir de ámbitos tan diversos como Bellas Artes, Diseño, 


Arquitectura,  Informática,  Periodismo,  etc.  En  cualquier  caso,  serán  personas  que 


aporten una experiencia profesional en el ámbito de especialización que  requiera  la 


asignatura. 


Asignaturas optativas de la Materia Generalistas que requerirán la 


contratación de nuevo profesorado 


Créditos  Curso 


académico 


Interacciones alternativas  6  3º 


Periodismo de videojuegos  6  4º 


Videojuegos competitivos  6  4º 


Audio para videojuegos  6  4º 


Localización  6  4º 


Guión, guión gráfico y previsualización  6  4º 


Gamificacion  6  4º 


 


De este modo, se prevé la contratación de nuevo profesorado en los cursos 2020‐2021 


y 2021‐2022 para impartir como máximo 42 créditos de la materia Generalistas, cuyas 


asignaturas se ofertarán en función del volumen de alumnado y la demanda existente.  


A  continuación  se  muestra  una  tabla  con  la  previsión  de  contratación  de  4 


profesores/as,  1  en  2020‐2021  y  3  en  2021‐2022,  con  los  siguientes  perfiles  de 


especialización y dedicación al título:  


Profesorado  Asignaturas  Curso  % 
Dedicación 


% 
Créditos 


impartidos
 


1  Profesor/a 
Asociado/a,  experto 
en interfaces hombre‐
máquina (HCI) 


Interacciones alternativas  2020‐2021 


27 % 


 
4% Audio para videojuegos 


 
2021‐2022 


1  Profesor/a 
Asociado/a,  experto 


Guión,  guión  gráfico  y 
previsualización 


2021‐2022 
27% 


 
4% 
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en  narrativa  y 
localización 


Localización  2021‐2022 


1  Profesor/a 
Asociado/a,  experto 
en  periodismo  y  e‐
sports 


Periodismo  de 
videojuegos 


2021‐2022 


27% 


 
4% 


Videojuegos competitivos  2021‐2022 


1  Profesor/a 
Asociado/a,  experto 
en gamificación 


Gamificación  2021‐2022 
13% 


 
2% 


 


6.3 Planificación docente 


La  planificación  docente  del  título  se  realiza  anualmente  teniendo  en  cuenta  los 


marcos  legales  vigentes  y  la  calidad  docente  e  investigadora  del  PDI,  estableciendo 


como criterios que como mínimo el 50% de  la docencia del  título  sea  impartida por 


profesorado doctor, y que el 60% de los créditos sean impartidos por profesorado con 


dedicación  a  tiempo  completo  en  Florida.  Así  mismo,  se  fomentará  la  actividad 


investigadora  del  profesorado  que  permita  la  obtención  del  doctorado  y  la 


acreditación de profesor de Universidad Privada a aquellos que no dispongan de ella. 


A continuación se muestra una tabla resumen: 


Categoría académica 


Docencia  impartida  por 
profesorado  doctor  en  el 
título 


Profesorado  que  imparte 
docencia  en  el  título  con 
dedicación  a  tiempo 
completo en Florida 


Profesorado  Doctor 
Investigador  Mínimo 50% 


Mínimo 60% Profesorado Doctor 


Profesorado Titular 
Mínimo 50% 


Profesorado Asociado 


 


Como  en  el  resto  de  titulaciones  impartidas  por  Florida  Universitària,  todo  el 


profesorado  de  la  titulación  de  Grado  en  Diseño  y  Desarrollo  de  Videojuegos  y 


Experiencias  Interactivas  cumplirá  con  los  requisitos  necesarios  para  impartir  una 


docencia  de  calidad,  y  se  solicitará  la  venia  docendi  a  la Universitat  Politècnica  de 


València de aquellos casos que en los que no se disponga de ella.  


El personal académico de Florida Universitària distribuye  su dedicación en docencia, 


gestión  e  investigación.  La  distribución  de  la  docencia  se  ha  realizado  teniendo  en 


cuenta  la  carga  lectiva  determinada  por  el  Convenio  Colectivo  de  Centros  y 


Universidades Privadas, al que se ajusta Florida y que asciende a 45 créditos anuales. 


En  lo  que  se  refiere  a  las  actividades  de  gestión  académica,  se  contempla  en  la 


dedicación del profesorado las responsabilidades de tutoría laboral, tutoría académica 


y  de  titulación,  coordinación  de  seminario,  coordinación  relación  con  alumnos, 
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coordinación  servicio  tutorías,  coordinación  prácticas  en  empresa,  dirección  de 


departamento,  etc... Dichas  actividades  de  gestión  se  contemplan  como  actividades 


con  reducción de carga  lectiva y/o actividades complementarias a  la docencia. En  lo 


que  se  refiere  a  investigación,  Florida  Universitària  adoptó  desde  el  inicio  de  su 


actividad una política para  impulsar  la carrera  investigadora de nuestros/as docentes, 


facilitando recursos económicos, humanos y materiales para ello. 


Florida Universitària desarrolla en el procedimiento PR13.04. Evaluación PDI y PAS del 


Sistema  de  Garantia  Interno  de  Calidad,  cómo  se  lleva  a  cabo  la  evaluación,  la 


promoción  y  el  reconocimiento  del  PDI  y  del  PAS. Mediante  este  procedimiento  se 


recoge  y  analiza  la  información  necesaria  para  el  establecimiento  de  los  objetivos 


anuales  del  profesorado,  así  como  su  seguimiento  y  evaluación.  El  Modelo  de 


Evaluación se basa en  los criterios establecidos por el programa DOCENTIA, y evalúa 


cuatro dimensiones: Planificación y Desarrollo de la Docencia, Resultados y Desarrollo 


Profesional. El procedimiento pasa por tres etapas: comienza con  la realización de un 


autoinforme  por  parte  del  profesorado;  una  entrevista  de  evaluación  para  el 


establecimiento  de  objetivos  anuales;  y  un  seguimiento  y  evaluación  de  dichos 


objetivos.     


6.4 Estructura de apoyo a la investigación 


Para  impulsar  y  dar  soporte  al  desarrollo  de  la  actividad  docente  e  investigadora, 


Florida  Universitària  cuenta  con  el  Centro  de  Recursos  para  el  Aprendizaje  y  la 


Investigación  (CRAI)  que  es  el  encargado  de  facilitar  los  recursos  de  información 


necesarios para  la  investigación y el aprendizaje,  impulsar el desarrollo de proyectos 


de I+D+i, y coordinar las actividades de investigación de Florida Universitària.  


La Unidad de Investigación del CRAI tiene como funciones: 


 Creación y mantenimiento de la web de I + D + i de Florida. 


 Desarrollo  de  Bases  de  Datos  para  conocer  y  difundir  las  investigaciones 


realizadas. 


 Difusión  y promoción de  las  convocatorias públicas o privadas  en  las que  se 


pueda participar, a través de una lista de distribución. 


 Búsqueda de convocatorias que permitan la financiación de proyectos. 


 Soporte  técnico  y  administrativo  en  la  presentación  de  proyectos  de 


investigación. 


 Creación y mantenimiento de  la herramienta de gestión del Currículo Docente 


Investigador. 


C
SV


: 3
79


12
03


32
30


94
08


50
83


57
11


4 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas. Memoria Verificación. 


 
 


Florida Universitària. Centro adscrito a la Universitat Politècnica de València.   14 
 


 Coordinación  con  el  Departamento  de  Relaciones  Internacionales  para  la 


presentación de proyectos europeos. 


Así mismo, para la gestación y coordinación de proyectos europeos, Florida cuenta con 


un servicio de relaciones internacionales con una amplia experiencia en la gestación y 


coordinación  de  proyectos  europeos,  y  es  el  encargado  de  realizar  una  búsqueda 


activa  de  oportunidades,  para  fomentar  el  desarrollo  de  proyectos  europeos  de 


investigación  e  innovación  en  las  líneas  de  investigación  principales  de  Florida 


Universitària.  


Comisión de investigación 


Con el objetivo de coordinar la investigación en Florida, se ha constituido una comisión 


integrada  por  la  coordinadora  de  investigación  y  responsable  de  la  Unidad  de 


Investigación  (CRAI),  la dirección del área,  las direcciones de  las unidades, un asesor 


externo y la coordinación de grupos de investigación. 


Sus funciones son: 


- Acordar  objetivos  de  investigación  y  los  recursos  necesarios  para 


desarrollarlos. 


- Realizar un seguimiento y evaluación de la actividad investigadora. 


- Aprobar las convocatorias internas. 


- Revisar los criterios de reconocimiento de la actividad investigadora. 


- Proponer cambios en las políticas de investigación. 


 


Política de fomento de la investigación 


El  objetivo  general  de  esta  política  es  impulsar  la  actividad  investigadora  y  de 


innovación del personal de Florida, especialmente aquél que  se encuentra  integrado 


en  el  ámbito  universitario,  en  las  líneas  de  investigación  de  economía  social,  la 


innovación empresarial y la innovación educativa y TICs. 


 Objetivos específico 1: Fomentar la formación de futuros doctores/as a través 


de la realización de Masters de perfil investigador. 


 Objetivo  específico  2:  Incrementar  la  presencia  del  personal  de  Florida  en 


congresos  de  especial  relevancia  en  nuestro  contexto  educativo  y  social. 


(Publicaciones y ponencias –invitadas o aceptadas‐ en congresos) 


 Objetivo específico 3: Incrementar el número de publicaciones del personal de 


Florida  en  revistas  de  especial  relevancia  científico  y  técnica  (Publicar  en 


revistas de impacto). 
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 Objetivo  específico  4:  Incrementar  la  participación  en  proyectos  de 


convocatorias públicas y  contratos privados  con empresas o  instituciones del 


personal del centro. 


 Objetivo específico 5: Fomentar la participación en grupos de investigación y la 


interrelación  con  otras  instituciones  (Pertenencia  a  grupos  de  investigación 


propios de Florida o en relación a otras instituciones). 


 Objetivo específico 6: Dar visibilidad de  la  investigación realizada a través del 


apoyo de Florida Centre de Formació.  


 


Medidas de apoyo a la investigación 


Para  fomentar  la  investigación,  Florida  Universitària  pone  a  disposición  de  los/as 


investigadores/as tanto recursos económicos, como humanos y materiales. La política 


de investigación de Florida Universitària establece las siguientes medidas de apoyo:  


 Reducción de 7 horas semanales de actividades complementarias para realizar 


la formación doctoral.  


 Becas de  Investigación entre Florida y Doctorando, conducente a  la obtención 


del título de Doctor, que permite la reducción del 33% de dedicación lectiva en 


un  periodo  de  24 meses,  y  destinar  la  totalidad  del  tiempo  de  actividades 


complementarias a la labor investigadora. 


 Sistema  de  reconocimiento  y  evaluación  de  la  actividad  investigadora,  que 


contempla  la  reducción de  carga  lectiva e  incentivos económicos  al personal 


docente investigador y a los grupos de investigación a los que esté vinculados, 


en función de los resultados de investigación.  


 Flexibilidad horaria y posibilidad de solicitar la concentración de la docencia en 


un determinado periodo. 


 Servicios de Biblioteca‐CRAI para el personal docente  investigador: Servicio de 


préstamo  interbibliotecario,  adquisición  de  libros  y  suscripción  a  revistas  de 


investigación.  


 Financiación  del  100%  de  los  gastos  de  asistencia  a  Congresos,  cursos  de 


formación y de las tasas de acreditación. 


 Apoyo  para  la  elaboración  de  toda  la  documentación  necesaria  para  la 


acreditación: Equipo de Gestión. 


 Financiación de estancias de  investigación en centros de prestigio con  las que 


se  pretende  promover  la  colaboración  con  centros  de  investigación  ya  sean 


nacionales como internacionales.  


C
SV


: 3
79


12
03


32
30


94
08


50
83


57
11


4 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 
Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas. Memoria Verificación. 


 
 


Florida Universitària. Centro adscrito a la Universitat Politècnica de València.   16 
 


 Ayudas  a  la  organización  de  congresos,  jornadas  y  eventos,  con  las  que  se 


pretende  favorecer  y  colaborar  en  la  realización  de  congresos,  jornadas  y 


eventos de especial interés para el mundo académico, científico y profesional.  


 Apoyo  a  grupos  de  investigación  y  primeros  proyectos  de  investigación  de 


especial interés para los objetivos estratégicos de Florida Universitaria.  


 Soporte para la presentación y elaboración de proyectos de I+D+i a través de la 


Unidad de Investigación del CRAI. Lista de distribución, gestión y asesoramiento 


en  la elaboración de proyectos, herramienta de gestión del Currículo Docente 


Investigador  (CINVES), apoyo del Departamento de Relaciones  Internacionales 


para la presentación de proyectos europeos. 


 Edición de publicaciones y memorias de  investigación, a  través de  la editorial 


propia Florida Edicions. 
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6.2 Otros Recursos Humanos disponibles 


Tal  y  como  se  ha  señalado  en  la  introducción,  en  la  actualidad,  el  Personal  de 


Administración y Servicios a disposición de Florida Universitària está  formado por 62  


personas, distribuidas del siguiente modo: 


GESTIÓN UNIVERSITARIA 


Dirección  Área,  Dirección  Enseñanza‐Aprendizaje,  Dirección  Organización  Académica, 


Directores/as de Unidad, Responsable del proceso de Asesoramiento Integral, Coordinación 


Tutoría y Orientación Universitaria, Coordinación Calidad, Equipo de Gestión, Recepción. 


Tipo de vinculación con la 


universidad 
Formación y experiencia 


Adecuación a los ámbitos de 


conocimiento 


GESTION UNIVERSITARIA: 


 


13  Socios  cooperativistas 


con dedicación completa. 


2  personas  contratadas  a 


tiempo completo. 


11  personas son titulados 


universitarios 


3 personas son técnicos 


superiores (ciclo formativo 


de grado superior) 


1 persona es técnico (ciclo 


formativo de grado medio) 


El  60%  tiene  experiencia 


superior  a  10  años  en  su 


campo de actuación. El 20% 


superior a 5 años, y el 20% 


restante superior a 2 años. 


3 personas tienen 


responsabilidad directiva, todos 


ellos titulados universitarios, 


con formación de postgrado en 


ámbitos de dirección de 


empresas. 


3 personas actúan como 


coordinadores, todos ellos 


titulados universitarios 


4 personas dirigen las Unidades 


de titulación, todos ellos 


titulados universitarios 


3 personas son técnicos del 


equipo de gestión del área, 1 


de ellos titulado universitario y 


2 técnicos superiores 


2 personas atienden recepción 


y son técnicos de soporte, 1 de 


ellos técnico superior y 1 


técnico 


SERVICIOS: 


Administración Económico‐Financiera, Recursos Humanos, Orientación e Inserción 


Profesional, Internacional, Biblioteca, Secretaria académica, Sistemas, Conserjería y 


Mantenimiento, Marketing y ValenciaLAB. 


Tipo de vinculación con la 


universidad 
Formación y experiencia 


Adecuación a los ámbitos de 


conocimiento 


SERVICIOS: 


31 Socios cooperativistas 


28 personas son tituladas 


universitarios 


16 personas son técnicas 


10 personas son 


responsables de los 


diferentes servicios, todos 
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16  personas  contratadas  a 


tiempo completo  


 


 


superiores (ciclo formativo de 


grado superior) 


3 personas con formación 


básica  


El 50% del personal tiene más 


de 10 años de experiencia 


dentro de su campo de 


actuación, el 20% supera los 5 


años, y el 30% restante más 


de 2 años. 


 


ellos titulados universitarios 


y con formación postgrado 


en dirección de empresas. 


34 personas son técnicos/as  


especializados en sus áreas 


de actuación profesional, 


todos ellos titulados 


universitarios o técnicos 


superiores. 


3 personas atienden 


conserjería y realizan 


funciones de 


mantenimiento. 


 


Categorías PAS 


Como  se  observa  en  la  siguiente  tabla  las  categorías  correspondientes  a  personas 


socias difieren de las correspondientes al personal contratado. Esto es debido a que el 


personal socio se ajusta a las categorías propias de la cooperativa que están definidas 


en  su  reglamento  de  régimen  interno.  Así,  el  personal  contratado  se  ajusta  a  las 


categorías  que  definen  los  convenios  colectivos  bajo  los  cuales  se  encuentran 


contratados.   


 


Categoría profesional  CONTRATADA/O  SOCIA/O 
Total 
general 


Dirección     1  1 


Dirección intermedia     6  6 


Responsable unidad de servicio     13  13 


Técnico/a I     10  10 


Técnico/a II     11  11 


Técnico/a III     3  3 


Orientador/a  4  4 


Titulado no docente  5  5 


Oficial administrativo/a 1ª  3  3 


Auxiliar  1  1 


Auxiliar administrativo  2  2 


Conserje  3  3 


Total general  18  44  62 
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La  gestión  y  mantenimiento  de  los  laboratorios  y  aulas  de  informática  es 


responsabilidad  del  área  de  Sistemas  de  Florida  Universitària  que  cuenta  con  un 


equipo  de  10  técnicos  cuya  función  es  el  mantenimiento  de  infraestructuras,  la 


administración de sistemas y el soporte técnico. A continuación se  indica  la categoría 


profesional,  experiencia  y  porcentaje  de  dedicación  al  título  de  los  técnicos  de 


laboratorio asignados. 


 


Categoría	profesional	 Experiencia Dedicación	al	
título	


Técnico/a	III	 Más	 de	 10	 años	 como	
técnico	 de	 sistemas	 y	
soporte	a	usuario	


20%	


Oficial	administrativo/a	1ª	 Más	de	5	años	como	técnico	
de	 sistemas	 y	 soporte	 a	
usuario	


20%	


 


 


6.3 Mecanismos para asegurar la igualdad entre hombres y mujeres y la 


no discriminación de personas con discapacidad 


Para  Florida  Universitària  el  desarrollo  continuo  de  la  gestión  de  personas  es  un 


objetivo  estratégico  e  institucionalizado  a  través  del  diseño,  el  establecimiento  y  la 


revisión constante de nuestras políticas y de los procesos vinculados con la gestión de 


Recursos Humanos. Este ámbito es la base en la que sustentamos el cumplimiento de 


nuestra Misión, Valores y el Proyecto Educativo y Formativo de nuestro centro. 


Dentro  del  ámbito  de  la  gestión  de  Recursos  Humanos  y  la  dirección  de  personas 


establecemos, de forma transversal, los mecanismos, los criterios y las actuaciones que 


garanticen  la  coherencia  entre  los  marcos  normativos  legales  y  nuestros  marcos 


institucionales con aquellos   procesos que son críticos con  la  integración del principio 


de  igualdad  entre  los  hombres  y  las  mujeres  que  desarrollan  sus  actividades 


profesionales en el centro así como  la  integración de colectivos desfavorecidos en el 


mercado laboral como es ,entre otros, el de  las personas con discapacidad. 


Estas acciones y políticas no solo son un posicionamiento  institucional comprometido 


con la igualdad efectiva y la no  discriminación en las prácticas de gestión de Recursos 


Humanos ya que se vincula, de  forma explícita, con otros ámbitos como son nuestro 


Plan  Estratégico,  el  Proyecto  Pedagógico,  la  Responsabilidad  Social  Corporativa,  la 


gestión del Conocimiento y el Sistema de Calidad de nuestra organización. 


A continuación se identifican y describen los marcos, los procesos y las acciones que se 


integran en el diseño de las políticas y de los procesos orientados a la consecución de 


que, hombres y mujeres,    tengan una presencia y participación equilibrada en  todos 
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los ámbitos de gestión y actividades de Florida Universitaria así como la incorporación 


efectiva de personas con discapacidad. 


 


 


 


Marcos legales y normativas corporativas. 


1. Naciones Unidas:  


o CEDAW (1979‐81): art.4 


o Convenio Internacional sobre Derechos Civiles y Políticos (1966‐76): art.26 


o Convenio  Internacional  sobre  derechos  Económicos,  sociales  y  Culturales 


(1966‐76): art. 2 Y 3. 


2. Organización Internacional del Trabajo (OIT). 


o Convención nº 111 (1958): empleo y ocupación. 


o Convención nº 100 (1951): remuneración. 


o Declaración  sobre  la  IO  y  de  trato  para  todas  las mujeres  trabajadoras 


(1975) 


3. Consejo de Europa: 


o Convención  Europea  para  la  Protección  de  los  Derechos  Humanos  y  las 


Libertades Fundamentales (1950) 


o Carta Social Europea (1961‐1965). 


4. Ley Orgánica de Universidades 4/2007. 


5. Ley Orgánica 3/2007 para la igualdad efectiva de mujeres y hombres. 


6. Ley 51/ 2003 de  igualdad de oportunidades, no discriminación y accesibilidad 


universal de las personas con discapacidad. 


7. XII Convenio de  ámbito  estatal para  los  centros de  educación universitaria e 


investigación. 


8. Decreto 133/2007 sobre condiciones y  requisitos para el visado de  los planes 


de Igualdad de las Empresas de la Comunidad Valenciana (2007/9994) 


9. Principios  y  Valores  cooperativos  de  la  Alianza  Cooperativa  Internacional 


(Manchester 1995) 


10. Estatutos de Florida Centre de Formació Coop. V. 


11. Reglamento de Régimen Interno de Florida Centre de Formació Coop. V. 
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12. Definiciones Básicas de Florida Centre de Formació Coop. V. 


13. Planes  de  Igualdad  2009‐2017  (Visados  por  la  Administración  Pública 


Autonómica). 


 


 


 


Procesos y acciones. 


Si bien  la Ley Orgánica 3/2007 para  la  igualdad efectiva de mujeres y hombres en el 


capítulo III /Art.45/Apartado 2 establece que las empresas de más de 250 trabajadores 


están  obligadas  a  elaborar  y  aplicar  una  plan  de  igualdad.  Florida  Universitaria, 


teniendo un menor   número de trabajadores y trabajadoras,  inició en el año 2008, el 


diseño  de  su  plan  de  igualdad  e  implantado  en  el  año  2009  en  coherencia  con  el 


desarrollo  de  sus  líneas  estratégicas  relacionadas  con  la  Responsabilidad  Social 


Corporativa y sus políticas en materia de Recursos Humanos. 


 A modo de resumen general el trabajo desarrollado ha sido el siguiente: 


 Enero‐ octubre 2008: Formación de la Comisión de Igualdad. Comunicación a la 


plantilla  del  compromiso  de  Florida  Universitaria  de  iniciar  el  proceso  de 


elaboración  e  implantación  del  Plan  de  Igualdad  así  como  la  realización  del 


diagnóstico. 


 Noviembre 2008‐  julio 2009: Presentación, selección de propuestas  (acciones 


positivas)    y  aprobación  del  Plan  de  Igualdad  de  Florida  Universitaria  2009‐


2012.  Parte  de  las  acciones  relativas  a  la  formación  y  la  sensibilización  de 


nuestro  colectivo  de  trabajo  se  incorporaron  en  los  Planes  de  Formación 


Continua del centro a partir del año 2008. 


 Julio 2009‐ 2012: desarrollo del primer Plan de Igualdad 


 2011:  primer  premio  en  la  1ª  edición  del  Premio  “Empresas  Sabias”  de  la 


Dirección General de  la Mujer y por  la  Igualdad de  la Consejería de Bienestar 


Social de  la Generalitat Valenciana. Esta distinción está dirigida a reconocer y 


distinguir  a  aquellas empresas  y  entidades  valencianas que destacan por  sus 


políticas de igualdad y conciliación en base a una evaluación de sus indicadores 


y acciones al respecto. 


 2013‐2017:  Diseño  y  desarrollo  del  II  Plan  de  Igualdad  en  confluencia  con 


nuestro plan estratégico 2013‐2017. 


 Desde el año 2009  los dos planes de  Igualdad desarrollados están sujetos a  la 


evaluación  y  validación  anual  por  parte  de  la  Consejería  de  Bienestar  Social 


C
SV


: 3
79


12
03


49
32


98
47


99
95


34
35


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







 


Florida Universitària. Centro adscrito a la Universitat Politècnica de València.  6


 
Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas. Memoria de 


Verificación.	
	


	 	
	


mediante el Sello “Fent empresa.  Iguals en Oportunitats”  (Haciendo empresa. 


Iguales en oportunidades) obtenidos y asignados durante todos los años hasta 


el presente ORDEN 18/2010, de 18 de agosto, de  la Conselleria de Bienestar 


Social,  por  la  que  se  regula  el  uso  del  sello  «Fent  Empresa.  Iguals  en 


Oportunitats» [2010/9494]. 
 
Desde la realización de nuestro primer Plan de Igualdad en el 2009 quedó constituida 


de  forma  permanente  la  Comisión  de  Igualdad  como  órgano  que  realiza  el 


seguimiento,  la  evaluación  y  la  revisión  del  conjunto  de  acciones  y  mecanismos 


implantados. 


De  forma complementaria a  las acciones positivas que se derivan de nuestros Planes 


de  Igualdad,  Florida  Universitaria  ya  tiene  establecidos  procesos  de  gestión  de 


Recursos Humanos orientados a la no discriminación y al fomento activo de la igualdad 


entre hombres y mujeres. A continuación detallamos lo aspectos más significativos por 


áreas de actuación: 


 


1. Política de captación y selección de personal  


Tanto  los  procesos  de  captación  de  personal  como  en  los  de  selección  no  se 
contempla como  requerimiento ni el género ni  las posibles discapacidades de  las 
personas que participan en los mismos. La concreción de los requerimientos de los 
puestos  a  cubrir  se  centra  en  las  competencias  técnicas  y  personales  de  las 
candidaturas  de  forma  que  no  se  restringa  la  incorporación  de mujeres.  En  las 
acciones de comunicación y difusión pública de  las ofertas de empleo se hace un 
uso  del  lenguaje  no  sexista  y  no masculinizado. Realizamos  la  difusión  de  todas 
nuestras vacantes de puestos de trabajo tanto al colectivo de trabajo como a nivel 
externo. En relación al acceso al empleo de personas con discapacidad cumplimos 
la normativa por  lo que  al menos el 2% de nuestra plantilla  tiene  algún  tipo de 
discapacidad legalmente reconocida. Otro aspecto son las acciones de acogida que 
facilitan  la  socialización  de  las  nuevas  incorporaciones  respecto  a  su  puesto  de 
trabajo,  la  organización  del  centro  y  nuestros  valores  (normativas  y  marcos 
corporativos como las Definiciones Básicas, Memoria, etc…). 


 


2. Política de Formación  


Como organización, cuyas actividades están vinculadas de forma permanente con 
la  gestión  del  conocimiento  y  la  innovación  en  los  procesos  de  aprendizaje,  el 
acceso a la formación continua para la actualización de conocimientos, el reciclaje 
técnico  y el desarrollo de  las  competencias de  cada uno de nuestros perfiles de 
competencias  (Directivo,  Docente  y  P.A.S.)  es  una  de  nuestras  principales 
estrategias  de  recursos  humanos:  es  por  ello  que  destinamos  un  volumen  de 
recursos económicos y de gestión significativos (9.616 horas de formación continua 
realizadas  por  todo  el  colectivo  de  trabajo  en  el  año  2007  y  sin  contabilizar  los 
casos en formación reglada). 
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Todo  el proceso de  gestión de  la  formación  (análisis de necesidades, diseño del 


plan  de  formación,  ejecución  y  evaluación)  está  orientado  a  nuestros  objetivos 


estratégicos. Todo el colectivo de trabajo tiene acceso permanente a la formación, 


con  independencia  de  su  categoría  profesional,  del  género  u  otras  variables 


personales.  Siempre  se  establece  la  formación  dentro  del  horario  laboral  y  con 


medidas para que las personas participantes puedan flexibilizar la organización de 


su  trabajo,  horarios  y  dedicación  (en  el  caso  de  que  esté  vinculada  a  planes  de 


carrera  y/o  promoción  y  que  impliquen  formación  fuera  del  centro  de  trabajo). 


Desde el año 2006 contemplamos acciones vinculadas con el enfoque de género e 


igualdad.  Desde  el  plan  de  formación  anual  de  2009  se  contemplan  acciones 


transversales vinculadas con la sensibilización en igualdad, el enfoque de género, el 


uso  del  lenguaje  no  sexista  en  la  actividad  docente  y materiales,  diversidad,  así 


como de aspectos relacionados con la conciliación de la vida personal y laboral. 


 


3. Promoción y desarrollo profesional 


Otros de los procesos que tenemos articulados es el establecimiento de un plan de 


promoción  (vertical  y  horizontal)  y  planes  de  desarrollo  profesional.  Ante  una 


vacante en un puesto de trabajo  informamos a todo nuestro colectivo de trabajo 


teniendo  la  opción  de  cambiar  su  actual  puesto  a  corto  plazo  si  reúne  las 


competencias requeridas o con un plan de carrera si la previsión de la vacante es a 


medio  o  largo  plazo.  Una  herramienta  básica  es  nuestra  Guía  de  Gestión  por 


competencias que sirve de apoyo para establecer  los criterios de desarrollo y  las 


acciones  vinculadas  al  mismo  (adquisición  de  competencias,  responsabilidades, 


objetivos  de  aprendizaje,  recursos  necesarios)  así  como  el  plan  de  desarrollo 


salarial  vinculado  a  los  mismos  (los  criterios  están  explicitados  en  nuestro 


Reglamento  de  Régimen  Interno).  Estos  criterios  están  definidos  para  cualquier 


persona  de  la  organización  independientemente  de  su  género. De  hecho,  en  el 


caso de mujeres en planes de desarrollo directivo,  facilitamos que  la opción a  la 


maternidad no sea un impedimento para su desarrollo profesional. 


Hay que destacar que nuestra Guía de Gestión por Competencias ya contempla en 


su redacción, herramientas y casos prácticos el enfoque de género. 


Los  actuales  indicadores  de  Recursos Humanos  explicitan  que  tanto  las mujeres 


como los hombres de nuestra organización tienen igualdad de oportunidades en el 


acceso  a  la  función directiva,  a  la  función docente,  a  funciones  societarias de  la 


cooperativa así como en el acceso a la formación continua y reglada que ofertamos 


desde el Área de Recursos Humanos. 


 


4. Conciliación de la vida personal y laboral 


Los principales mecanismos de los que disponemos son los siguientes: 
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o Integración en el diseño del horario de  trabajo en  función de  situaciones 


personales  específicas  relacionadas  con  la  formación  del  personal  o  la 


atención a familiares. 


o Disponibilidad de entre 6 y 9 días retribuidos dentro del calendario  laboral 


de libre disposición y de permisos de 15 días no retribuidos. 


o Flexibilidad  en  cuanto  a  la  presencia  en  el  centro  de  trabajo  (opción  de 


teletrabajo mediante  plataforma  en  Internet,  Intranet  y  correo Web)  así 


como en  los horarios de entrada y salida para poder atender necesidades 


de  los  hijos  y  las  hijas,  como  son  el  acompañamiento  y  transporte  a  su 


centro educativo, y de personas dependientes del colectivo de trabajo. 


o Opción  de  solicitar  permisos  no  retribuidos  para  reducir  la  jornada  de 


trabajo por situaciones personales así como de excedencias con reserva del 


puesto de trabajo. 


o Los permisos de lactancia establecidos por la ley así como la posibilidad de 


concentrar el tiempo del permiso en días de permiso. 


o Beneficios  sociales en  la matrícula  y  servicios en nuestra  red de escuelas 


infantiles 0‐3 Ninos Escoles Infantils para hijos e hijas de las personas de la 


plantilla. 


o El acceso a nuestra oferta formativa reglada de forma gratuita para los hijos 


y las hijas. 


o Servicio  de  Ludoteca  en  nuestras  instalaciones  y  a  lo  largo  de  todo  el 


calendario laboral para los hijos y las hijas del colectivo de trabajo. 


o Escuela de idiomas con oferta formativa para niños y niñas. 


o Bolsa/banco de horas en el personal no docente. 


o Todos aquellos permisos y opciones de obligado cumplimiento por ley. 


 


5. Organización del trabajo 


Disponemos  de  un  sistema  de  Descripción  de  puestos  de  trabajo  y  de 


procedimientos  profesionales  en  los  que  se  detallan  los  requerimientos  para  su 


desempeño y que no están vinculados a variables relacionadas con el género. 


 


6. Política salarial 


Nuestra política  retributiva  se apoya en un  sistema de  valoración de puestos de 


trabajo  mediante  puntuación  de  factores.  Esto  nos  permite  determinar  la 


retribución  en  función  de  los  factores  técnicos  del  puesto  de  trabajo 


independientemente  de  la  persona  que  lo  ocupa  por  lo  que  garantizamos  la 


equidad  interna  de  nuestra  política  salarial  (a  igual  puesto  de  trabajo  y 


responsabilidades‐ igual retribución). 


 


7. Salud laboral y Prevención 
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Desarrollamos  todas  las  acciones  de  obligado  cumplimiento  en  materia  de 


prevención  de  riesgos  laborales  y  vigilancia  de  la  salud  (evaluación  de  riesgos 


laborales, acciones formativas específicas, revisiones médicas, etc.). 


De forma periódica participamos en estudios de evaluación de riesgos psicosociales 


en el colectivo de docentes que nos permite tener indicadores. 


 


8. Transversalidad  con  otras  áreas  de  actuación  vinculadas  con  la  gestión  de 


Recursos Humanos 


En relación con nuestros alumnos y alumnas y el desarrollo de nuestras actividades 


educativas  y  formativas  también  se  realizan  acciones  y  actividades  transversales 


vinculadas,  principalmente,  con  la  igualdad  de  oportunidades,  la  gestión  de  la 


diversidad  en  las  organizaciones  (diversidad  relacionada  con  el  género,  edad, 


discapacidad,  salud,  orientación  sexual,  origen  cultural  y  étnico,  ideologías  y 


lenguaje)  y  la  incorporación  de  la  perspectiva  de  género.  Algunos  de  los 


mecanismos que hemos puesto en marcha son los siguientes: 


o Ofertamos  formación  en  igualdad  y  enfoque  de  género  a  través  de  la 


“Escuela de  ciudadanía en  femenino María Moliner” de  la que  formamos 


parte. 


o Cursos de libre opción (en el año 2008: “Hombres y mujeres en la empresa. 


¿Iguales o diferentes?”). 


o Participación del personal docente en proyectos europeos vinculados con la 


gestión de la diversidad en las organizaciones y en actividades relacionadas 


con el fomento de la igualdad. 


o Bolsa de empleo y prácticas de alumnos y alumnas: aplicamos acciones de 


orientación, tanto para alumnos como alumnas así como para las empresas, 


que fomenten la igualdad de oportunidades en el acceso al empleo. 


o Acciones  de  difusión  para  fomentar  el  acceso  de mujeres  a  titulaciones 


masculinizadas como son las del ámbito técnico (Ingenierías). 


o Formalización  y  difusión  del  Protocolo  antes  situaciones  de  acoso  en  el 


entorno laboral relacionadas con género y diversidad. 


o Eliminación de barreras arquitectónicas en todo nuestro campus así como 


el  establecimiento  de medidas  de  accesibilidad  a  recursos  pedagógicos  y 


acciones  de  atención  específica  para  personas  con  algún  tipo  de 


discapacidad. 


 


9. Comunicación y acceso a la información 


Desde  la puesta en marcha de  los planes de  igualdad en 2009 este ámbito forma 


parte del plan de comunicación de Recursos Humanos desarrollándose acciones de 


comunicación y   participación del colectivo de trabajo. De  forma complementaria 


en el año 2012  se  realizaron  las  siguientes acciones para hacer accesible  toda  la 
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Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas. Memoria de 


Verificación.	
	


	 	
	


información relativa a los procesos de recursos humanos así como para facilitar su 


gestión: 


o Puesta  en marcha  del  Portal  de  RRHH  para  la  gestión  y  el  acceso  a  la 


información de forma telemática de: ofertas e  inscripciones de formación, 


empleo, datos personales de carácter laboral, solicitud de permisos, etc. 


o Activación de  la  Intranet corporativa de RRHH donde se pueden consultar 


las políticas y normativas de RRHH, planes de igualdad, beneficios sociales, 


procesos y procedimientos. 
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7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS 


 


7.1 Medios materiales generales 


 


Florida Universitària matricula entre 1.500 y 2.000 alumnos anualmente entre  todas 


sus titulaciones, tanto en turnos de mañana, tarde y noche. El Campus Florida ocupa 


una  superficie  de  26.869  m2.  Cuenta  con  cinco  edificios  dedicados  a  aulas, 


laboratorios,  talleres,  bibliotecas,  salas  de  estudios,  despachos,  salas  de  reuniones, 


etc., y un pabellón deportivo de 1.500 m2.   


 


Florida destina a la formación universitaria principalmente tres edificios (B, C y D) de su 


campus, en los que se dispone de:  


 


 Aulas  docentes:  24  aulas  de  diferentes  tamaños  para  pequeños  y  grandes 


grupos  de  entre  20  y  80  alumnos,  la  mayoría  cuentan  con  cañón, 


retroproyector, acceso a Internet y a la red de Florida.  


 Aulas docentes de  informática: más de 400 ordenadores ubicados en 16 aulas 


de informática, todos con cañón y conexión a Internet y a la red de Florida. 


 Laboratorios y Talleres: 11 laboratorios y talleres específicos.  


 Aula de Informática de Libre Acceso: Ubicada junto a Biblioteca, dispone de 25 


ordenadores fijos con acceso a  Internet e  impresora. Aula de  libre disposición 


para nuestros alumnos. Además existe  la posibilidad de  reservar y utilizar 15 


portátiles de libre disposición para el alumnado.   


 Despachos: 24 despachos para 3 y/o 4 puestos de trabajo para el profesorado, 


con ordenador personal y acceso a Internet y a la red de Florida.  


 Salas de Reuniones: 14 salas multifunción dedicadas a reuniones de equipos de 


trabajo, tutorías, entrevistas con alumnos, etc.    


 


Cabe  señalar que  todos  los edificios en  los que  se ubican  las  aulas  y otros espacios 


docentes  cumplen  con  la  normativa  de  accesibilidad  universal  y  diseño  para  todos, 


habiéndose realizado las adaptaciones necesarias para adecuarse a dicha normativa.    


 


Adicionalmente,  para  el  adecuado  desarrollo  de  la  docencia,  Florida  Universitària 


cuenta con los siguientes Recursos TIC:  
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Campus inalámbrico: El campus inalámbrico de Florida permite a nuestro alumnado y 


profesorado  acceder  a  Internet  y  a  todos  los servicios  on‐line de  Florida sin  utilizar 


cables y desde cualquier lugar del Campus: Biblioteca, aulas docentes, departamentos, 


salas de estudio, etc... 


 


Portal  WEB  www.floridauniversitaria.es:  Portal  donde  está  disponible  toda  la 


información para el estudiante y futuro estudiante de Florida Universitaria.  


 


Florida  Oberta:  Plataforma  de  formación  virtual  (www.floridaoberta.com)  utilizada 


como apoyo a  la docencia presencial y el desarrollo de  formación semipresencial y a 


distancia, desde la cual los alumnos pueden descargarse materiales y comunicarse con 


el profesor y sus compañeros. 


 


Office365  Education:  Florida ofrece  una cuenta  de  correo  electrónico  gratuita para 


todo  el  alumnado  que  la  solicite  y  acceso  al  Servicio  Office365  Education  para  el 


alumnado de Florida Universitaria, accesible desde el portal del alumnado. 


 


Los servicios y características más destacadas ofrecidas de este servicio son: 


 


 Correo Electrónico: Correo electrónico de nivel empresarial con un buzón de 50 


GB por usuario y envío de archivos adjuntos de hasta 25 MB. 


 Uso compartido de archivos simplificado: Almacenamiento en la nube con  1 TB 


de almacenamiento en OneDrive. 


 Sitios de intranet para sus equipos: Herramientas de colaboración que ofrecen 


la posibilidad de editar y colaborar usando Office Online, Yammer y  sitios de 


SharePoint. 


 Herramientas de Office Online (Office Web Apps). 


 Office  365  Educación  Plus  que  permite  que  los  estudiantes  puedan  instalar 


Word, Excel, PowerPoint, Outlook, OneNote, Publisher y Access hasta en 5 PCs 


o Macs y aplicaciones de Office en otros dispositivos móviles, incluidas tabletas 


Android, iPad y Windows 


 Protección contra correo no deseado y malware.  


 


ValenciaLAB 


Florida  Universitària  ha  puesto  en  marcha  un  nuevo  proyecto:  ValenciaLAB, 


un   laboratorio de  innovación y emprendimiento, que dispone de  instalaciones en el 


centro de Valencia  (C/Músico Peydró, 36). El objetivo de ValenciaLAB es dinamizar y 


promover  la  innovación y el emprendimiento en Valencia, generando nuevas  ideas e 


iniciativas empresariales en sectores estratégicos. Concebido como un espacio abierto 


y  diverso,  en  sus  instalaciones  se  dan  cita  diversas  iniciativas  en  torno  al 


emprendimiento  y  la  innovación,  a  través  de  una  oferta  de  formación  y  servicios 
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diferentes, dirigida a  futuros emprendedores, a profesionales en activo y a empresas 


ya consolidadas.  


 


ValenciaLAB  está ubicado  en un  edificio que  cuenta  con  6 plantas  (1 planta baja,  4 


plantas y 1 sótano) ocupando un espacio de 1.400 m2, y dispone de todos los recursos 


necesarios  para  la  impartición  de  formación:  aulas  docentes,  salas  de  reuniones  y 


trabajo en equipo, despachos, sala de lectura, cafetería y sala de eventos. 


 


 


7.2  Medios  materiales  específicos  para  el  Grado  en  Diseño  y  Desarrollo  de 


Videojuegos y Experiencias Interactivas 


 


Los recursos destinados para  la  impartición de  la titulación de Graduado o Graduada 


en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias  Interactivas, son  los siguientes: 


aulas docentes, aulas  informáticas,  laboratorios  y aulas  temáticas. Cabe  señalar que 


estos recursos disponibles son utilizados también por otras titulaciones oficiales en el 


ámbito de los Ciclos Formativos de Grado superior, como es el ciclo de Animación 3D, 


juegos  y  entornos  interactivos,  y  el  Postgrado  de  Creación  Independiente  de 


Videojuegos. 


 


Las  dotaciones  específicas  para  el  Grado  se  dimensionarán  para  un  grupo  de  50 


alumnos/as por curso. Cada curso  tendrá disponible  las  siguientes  tipologías de aula 


para el desarrollo de la docencia: 


 


 1 Aula docente para trabajo colaborativo  


 1 Aula informática  


 1 Laboratorio MOCAP‐RV 


 1 Taller de creatividad 


 


Anualmente, el área de organización académica planifica los horarios y la utilización de 


los  diferentes  recursos  que  se  requieren.  La  disponibilidad  de  los  recursos  puede 


consultarse en cualquier momento desde  la  intranet corporativa, de manera que  los 


profesores  pueden,  realizar  reservas  de  los  recursos  que  necesiten  de  manera 


complementaria. Además de poder reservarse espacios físicos (aulas docentes, talleres 


y  laboratorios,  aulas  de  informática,  salas  de  reuniones,  etc.),  los  usuarios  pueden 


reservar recursos audiovisuales tales como cañones y ordenadores portátiles. 


 


Aulas docentes (trabajo colaborativo) 
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Las  aulas docentes que  se utilizarán para el Grado  se  encuentran en  el edificio D  y  


cuentan  con  una  configuración  flexible  para  su  uso  en modalidad magistral  y  para 


desarrollar actividades de trabajo colaborativo y grupal.  


 


Las características generales de dichas aulas es la siguiente: 


 


Capacidad mínima de 50 personas, mesas flexibles que permiten configuración 


en  ISLA  para  el  trabajo  en  grupo,  retroproyector,  cañón  y  pantalla  de 


proyección, aire acondicionado y calefacción, acceso a internet. 


 


Aulas de informática  


Las  aulas  informáticas,  que  se  utilizarán  para  realizar  la  docencia  práctica  de  las 


diferentes  materias  y  asignaturas  del  Grado,  se  encuentran  principalmente  en  el 


Edificio D.  


 


Actualmente se disponen de  tres aulas  totalmente adaptadas para  la  impartición del 


grado con todos  los recursos básicos necesarios, que son utilizadas actualmente y de 


manera  parcial  por  el  ciclo  formativo  de  grado  superior  de Animación  3D,  juegos  y 


entornos interactivos. Estas son las siguientes: 


 


Florida Replay I (Aula D.3.1): 


 


Florida Replay I (D.3.1.)


   


Nº ordenadores 


alumnado  25 


Nº puestos  50


Hardware  HP ProDesk 600 G1


CPU  Intel(R) Core(TM) i7‐4790 CPU @ 3.60GHz 


RAM  16 GB


Disco Duro  1 TB


Sistema Operativo  w7


Monitor  27"


Equipos Servidores  1


Hardware  HP ProDesk 600 G1


CPU  Intel(R) Core(TM) i5‐4570 CPU @ 3.20GHz 


RAM  16 GB


Disco Duro  1 TB


Sistema Operativo  w7


Monitor  27"
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Varios  25*Tablets Wacom


   Cañón HD Casio


   Escaner Epson 


 


 


 


 


Florida Replay II (Aula D.3.2): 


Florida Replay II (D.3.2.)


   


Nº ordenadores 


alumnado  25 


Nº puestos  50


Hardware  HP ProDesk 600 G1


CPU  Intel(R) Core(TM) i5‐4570 CPU @ 3.20GHz  


RAM  16GB


Disco Duro  1TB


Sistema Operativo  w7


Monitor  2*23"


Equipos Servidores  1


Hardware  HP ProDesk 600 G1


CPU  Intel(R) Core(TM) i5‐4570 CPU @ 3.20GHz  


RAM  16GB


Disco Duro  1TB


Sistema Operativo  w7


Monitor  Doble monitor de 23" c/u


Varios  25*Tablets Wacom


   Cañón HD Casio


 


Florida Replay III (Aula D.1.1.): 


 


Florida Replay III (D.1.1.)


   


Nº ordenadores 


alumnado 


22, ampliable a 25 


Nº puestos  44, ampliable a 50


Hardware  iMac 


CPU  Intel(R) Core(TM) i5‐3470S CPU @ 2.90GHz 


RAM  16 GB


C
SV


: 3
79


12
03


65
29


09
57


68
63


50
68


0 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas. Memoria Verificación. 
 


 


Florida Universitària. Centro adscrito a la Universitat Politècnica de València.   6 
 


Disco Duro  1 TB


Sistema Operativo  IOS/w7


Monitor  27"


Equipos Servidores  1


Hardware  iMac 27"


CPU  Intel(R) Core(TM) i5‐3470S CPU @ 2.90GHz 


RAM  16 GB


Disco Duro  1 TB


Sistema Operativo  IOS/w7


Monitor  27"


Varios  20*Tablets Wacom


   2*Cañón HD Casio


   TV LED Philiphs 46"


 


Para el desarrollo del Grado se prevé la necesidad de incrementar el número de aulas 


específicas  disponibles  en  una  o  en  dos  en  función  del  alumnado matriculado  por 


curso. 


 


El  software  para  la  realización  de  prácticas  de  las  diferentes  titulaciones  de  Florida 


Universitària, se planifica y renueva anualmente, adaptándolo a las necesidades de las 


asignaturas y novedades surgidas en el mercado.  


 


El  software  y  hardware  específico  disponible  en  estos  momentos  en  las  aulas  de 


informática para la docencia en el ámbito de los videojuegos (aulas Florida Replay) es 


el siguiente: 


 


Adobe Creative Suite 


Unity


Zbrush


Autodesk 3dMax


Autodesk Maya


Autodesk Mudbox


Android Studio


Play Station 3


Play Station 4


Wii U


 


Laboratorio MOCAP‐RV 


 


C
SV


: 3
79


12
03


65
29


09
57


68
63


50
68


0 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas. Memoria Verificación. 
 


 


Florida Universitària. Centro adscrito a la Universitat Politècnica de València.   7 
 


Actualmente  disponemos  de  un  espacio/laboratorio  para  actividades  prácticas  de 


STOP MOTION y MOTION CAPTURE que se adaptaría para su utilización en el Grado y 


permitiese la realización de actividades de enseñanza‐aprendizaje en los ámbitos de: 


 


 Captura  de movimiento  (motion  capture, motion  tracking  o mocap)  para  la 


grabación de movimiento, en general de actores o animales vivos, y el traslado 


de  dicho  movimiento  a  un  modelo  digital,  realizado  en  imágenes  por 


ordenador.  Basándose  en  las  técnicas  de  fotogrametría  se  utiliza 


principalmente para el almacenaje de las acciones de actores humanos, y el uso 


de esa información para animar modelos digitales de personajes en animación 


3D. Los recursos necesarios, dentro de este ámbito en el Laboratorio serían: 


 


 Cámaras Infrarrojas 


 Software de procesado 


 Útiles de calibración y captura 


 Área de captura 


 


Actualmente,  los  recursos  disponibles    y  que  se  dimensionarían  para  la 


realización  de  las  prácticas  del  grupo  del  grado  de  Videojuegos  son  los 


siguientes: 


 


kit focos pro


3*MANFROTTO TRÍPODE PRO MANFROTTO 


055XPROB 


Nikon D7100


Nikon D5200


 


 


 Realidad  Virtual  (RV)/Realidad  Aumentada  (RA),  equipado  con  sistemas 


inmersivos basados en Head Mounted Displays (HMDs) y equipos informáticos 


capaces de ejecutar gráficos de alta definición en los mismos. 


 


Oculus Rift DK2


Samsung Gear VR


HTC Vive


 


 Taller de Creatividad 


 


Aula situada en el edificio D y dotada para trabajar aquellas actividades necesarias en 


asignaturas donde sea necesaria la utilización de espacios que fomenten la innovación 


C
SV


: 3
79


12
03


65
29


09
57


68
63


50
68


0 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s







Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos y Experiencias Interactivas. Memoria Verificación. 
 


 


Florida Universitària. Centro adscrito a la Universitat Politècnica de València.   8 
 


y  creatividad  del  alumnado  y  favorezcan  por  tanto  su  producción  creativa  en  los 


respectivos proyectos grupales a realizar en cada curso. 


 


Laboratorios complementarios 


La  impartición  de  algunas  asignaturas  del  plan  de  estudios  requieren  la  utilización 


complementaria y reducida de otros  laboratorios y aulas disponibles en el campus. A 


continuación se describen los recursos complementarios previstos: 


 Laboratorio de Sistemas electrónicos y automáticos (B.2.2).  
 


Laboratorio de Sistemas Electrónicos y Automáticos (B.2.2) 


Superficie  208 m2 útiles


Capacidad máxima  56 estudiantes


Descripción puestos 


de trabajo 


16 bastidores para dos alumnos cada uno, con ordenador, 


carril DIN para montaje de maniobras eléctricas. 12 


bastidores para dos alumnos con ordenador, osciloscopio, 


generador de funciones, fuente de alimentación, multímetro, 


etc. 


Equipamiento para 


la organización del 


material 


Dispone de cinco armarios para equipos y componentes 


Instalaciones 


generales 


Tomas trifásicas y monofásicas de 230 voltios. Tomas de aire 


comprimido. Conexión de ordenadores en red local y a 


Internet 


Materias/asignaturas 


impartidas 


Para el aprendizaje de las materia de Automatización y 


Electrónica Industrial 


Dotación general 20 arduinos MEGA, 20 arduinos Nano, 20 displays LCD, 20 
displays 7 segmentos, 10 motores paso a paso, 15 


microservos de rotación limitada, 15 leds RGB, 12 tarjetas 
Cyclone II FPGA, variadores de frecuencia, diferentes tipos 
de maquetas para automatizar, juegos de detectores de 
distintos tipos, herramientas, cables y terminales, etc. 


Diferentes tipos de programas para programación, 
simulación y supervisión de procesos automatizados, 


placas para montaje de prototipos electrónicos, pantallas 
de operador, servomotores tarjetas de adquisición de 
datos internas y externas, tarjetas digitales micro-
controladas, entrenadores digitales, componentes 


electrónicos, etc. 
 


 Aula de informática C.0.2  
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Aula de informática (C.0.2)


Equipos Alumnos  30


Hardware  HP Compaq 6000 Pro MT PC


CPU  Pentium(R) Dual‐Core CPU E5400 @ 2.70GHz 


RAM  4 GB


Disco Duro  300 GB


Sistema Operativo  w7


Monitor  HP v185w


Equipos Servidores  1


Hardware  HP Compaq 8000 Elite SFF PC 


CPU  Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU E8400 @ 3.00GHz 


RAM  4 GB


Disco Duro  300 GB


Sistema Operativo  w7


Monitor  HP LE1901w


Varios  1*Cañon Optoma DX330


 


 


7.3 Servicios disponibles 


Los servicios con los que cuenta Florida para el desarrollo de su actividad universitaria, 


pueden agruparse en:  


 


Centro de recursos para el aprendizaje y la investigación (CRAI o Biblioteca) 


La Biblioteca‐Centro de Documentación es un centro de recursos para el aprendizaje y 


la investigación al servicio de todos los miembros de la comunidad de Florida. 


El CRAI cuenta con gran diversidad de materiales en diferentes formatos, desde libros 


en papel con  la bibliografía básica propia de cada titulación, hasta bases de datos en 


CD ROM y a través de Internet, revistas en papel y CD‐ROM, y publicaciones on‐line. 


El CRAI dispone de  las  instalaciones que se  indican a continuación, en  las que puede 


consultarse el fondo bibliográfico y hemerográfico:  


 154 puestos de estudio individual. 


 


 14 Salas de trabajo en grupo con capacidad para 8 personas cada una. 
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 Hemeroteca situada en el piso superior de la biblioteca, que cuenta con un 


lugar de trabajo específico para el estudio y la investigación. 


 


 Sala de referencia donde encontrar documentos de consulta: diccionarios, 


enciclopedias, anuarios, estadísticas, bases de datos, etc. 


 


 Ordenadores para  la  consulta de  las bases de datos en CD‐ROM y demás 


recursos on‐line que forman parte de la colección de la Biblioteca. 


 


 Ordenadores  con  acceso  al  OPAC  de  biblioteca  para  la  consulta  de  los 


fondos propios. 


 


 Red  inalámbrica  (Wi‐fi)  en  todo  el  recinto  para  facilitar  la  conexión  a 


Internet de los usuarios. 


 


El CRAI cuenta con un amplio horario de apertura, de 8:00 a 22:00 h, y en el periodo de 


exámenes  amplía  los  días  de  apertura  a  los  fines  de  semana,  atendiendo  las 


necesidades del alumnado. Así mismo cuenta con los siguientes servicios: 


– Información bibliográfica y de referencia. 


– Préstamo domiciliario.  


– Consulta  y  reserva  on‐line.  El  catálogo  automatizado  de  la Biblioteca  (OPAC) 


puede consultarse on‐line, y también realizar reservas a través de Internet. 


– Difusión  selectiva  de  información,  que  consiste  en  el  envío  periódico  del 


vaciado de diferentes revistas al cual pueden suscribirse los usuarios. 


– Préstamo interbibliotecario.  


– Formación  a  usuarios:  estudiantes,  profesores  e  investigadores,  para  la 


utilización eficiente de la biblioteca y de sus recursos de información. 


 


Todos  los  servicios  se  encuentran  disponibles  desde  la  web  de  la  Biblioteca  en  la 


siguiente dirección: http//biblioteca.florida‐uni.es/biblioteca. 


Aula de Informática de Libre Acceso (ALA)  


El ALA es un espacio de trabajo dotado con 20 ordenadores fijos y 10 portátiles, y con 


todas las herramientas informáticas necesarias para potenciar en nuestros estudiantes 


la utilización de las nuevas tecnologías de la información. 


Centro de autoaprendizaje de idiomas  


El  alumnado  puede  completar  sus  conocimientos  de  cualquier  idioma  a  su  propio 


ritmo  y  en  el  horario  que más  le  convenga.  Es  un  servicio  gratuito  que  consta  de 
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servicio  de  tutoría,  biblioteca,  cd’s,  películas  en  versión  original,  ejercicios 


autocorrectivos,… 


Aula de Emprende  


Servicio que se encarga de dar soporte y ayudar a desarrollar proyectos e  iniciativas 


empresariales; análisis y planes de negocio, apoyos en trámites para la constitución de 


una empresa, búsqueda de ideas, socios, financiación,… conectada con ValenciaLAB. 


Servicio de Relaciones Internacionales 


Este  servicio  coordina  la participación en diferentes programas europeos  y ofrece  a 


todo el alumnado y al profesorado, información y asesoramiento sobre becas y ayudas 


para salir a estudiar / trabajar al extranjero, así como  la oportunidad de participar en 


proyectos internacionales. 


Servicio de Orientación e Inserción Profesional (OIP) 


El Servicio de Orientación e Inserción Profesional tiene como objetivo facilitar el acceso 


de  los estudiantes y  las estudiantes al mundo  laboral. Esta área ofrece  los siguientes 


servicios: 


o Bolsa de trabajo. 


o Orientación laboral. 


o Seminarios  de  Técnicas  de  Búsqueda  de  Empleo,  Taller  de  Entrevistas  y 


Mercado de Trabajo. 


o Gestión de prácticas curriculares y extracurriculares. 


o Presentación de Empresas y Jornadas de Desarrollo Profesional.  


 


Florida  es  una  agencia  de  colocación  SERVEF  (Servicio  Valenciano  de  Empleo  y 


Formación), lo cual permite acceder a mayor número de ofertas de empleo y prácticas. 


La Bolsa de Trabajo cuenta con más de 5.600 empresas e instituciones y se encuentra 


totalmente  informatizada,  lo cual permite consultar  las ofertas de empleo y prácticas 


disponibles. Para ello se ha creado el portal de empleo www.floridaempleo.com. Dicho 


servicio cuenta con la calificación de empresa certificada respecto a los requisitos de la 


norma  ISO  9001,  para  la  actividad  de  "Prestación  de  servicios  para  el  empleo  a  los 


alumnos/as y ex‐alumnos/as de  los centros educativos vinculados a Florida Centre de 


Formació  Coop.V,  empresas  y  demandantes  de  empleo  en  general”,  desde  el  año 


2004. 


Para  la  consecución  de  las  prácticas  externas  del Grado  en  Diseño  y  Desarrollo  de 


Videojuegos,  Florida  Universitària  tiene  establecidos  convenios  con  las  siguientes 


entidades y organismos: 


 


Empresas  colaboradoras  en  prácticas  en  titulaciones  de  animación  3D,  juegos  y 


entornos interactivos: 
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ANIMA PROJECT 


3M3P VENTURES 


LABHUMAN 


AEOL 


FLYNNS ARCADE 


ELITE 3D 


KANEDA GAMES 


SONS OF A BIT 


ALTIVASOFT 


INFINIGON GAMES 


PUPGAM STUDIOS 


FUNDACION FLORIDA 


  


Empresas colaboradoras en bolsa de trabajo y prácticas en otras titulaciones y que son 


una muestra de empresas que potencialmente podrían colaborar en la titulación:  


 


CONSUM 


UNION DE MUTUAS 


AQUA SERVICE 


HOFMANN 


CAIXA POPULAR 


ECONOMIA 3 – DIGITAL 


LAS PROVINCIAS MULTIMEDIA 


LEVANTE TV 


PUBLIPS 


SOTHIS 


ZUMMO 


ROYO GROUP 


CARNICAS SERRANO 


 


Empresas del sector con las que se ha colaborado en diferentes actividades distintas a 


las prácticas y con las que se podrían establecer convenios en el marco de la titulación 


 
Unfinished Pixel 
GameBooster 
GamesMadeInSpain 
Sun Burned Games 
Articon Entertainment 
Texyon Games 
Ale Game Studio 
Orxata Studios 
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PushArts GameStudios 
Digital Sun Games 
Indie4Fun 
Lubiterum Game Studios 
Brave Zebra 
Playshore  
Red Little House Studios 
Deconstructeam  
Evelend Games 
Fosfore Studio 
Neterea Studios 
Nerlaska 
Futuresco Games 
Trigger Games 
Calcifer Games 
Binary Colossus 
Games For Tutti 
Panda Squad 
Baviux Apps & Games Studio 
Onki Studios 
Mighty Toast 
Crazy Or genius Games 
PiX Juegos  
Risenz Entertainment 


 


Servicio de Tutoría y Orientación Universitaria (STOU)  


El  Servicio  de  Tutoría  y  Orientación  Universitaria  es  un  servicio  de  orientación 


académica y personal dirigido  los alumnos universitarios de cualquier  titulación, que 


permite  conocer  los  problemas  de  los  estudiantes  y  aportarles  herramientas 


personalizadas para  la reflexión y análisis, así como para  la toma de decisiones. Tiene 


como objetivo responder a las distintas necesidades que van apareciendo a lo largo de 


toda la etapa formativa del alumno universitario: 


 Necesidad de acogida: situación de desconocimiento del mundo universitario y 


de  sus  exigencias,  así  como  la  necesidad  de  todos  los  alumnos  de  ser 


acompañados en su proceso de aprendizaje.  


 


 Necesidad  de motivación:  implicación  del  alumno  en  su  propio  proceso  de 


aprendizaje y aprovechamiento de  las posibilidades que  le ofrece para ello  la 


Universidad.  


 


 Necesidad de conocer procedimientos para abordar con éxito el aprendizaje de 


las materias y de obtener habilidades generales básicas.  
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 Necesidad de orientación académica: conveniencia de planificar  la  trayectoria 


académica  del  alumno  presente  (elección  de  materias  optativas)  y  futura 


(estudios postgrado, master, orientación laboral...), en función de los objetivos 


y metas profesionales y personales.  


 


 Necesidad de orientación  laboral: apoyo en  la  identificación de  los objetivos y 


metas profesionales, para orientar su formación complementaria y postgrado, 


y diseñar un plan de actuación orientación a facilitar la empleabilidad 


 


Secretaría Académica  


Servicio  de  gestión  académica  de  Florida  Universitaria,  desde  el  cual  se  realizan 


trámites de preinscripción, matrícula y consulta de expediente, así como la gestión de 


certificados,  traslados,  becas,  convalidaciones  o  adaptaciones,  títulos,  además  de 


realizar la gestión económica asociada a cada uno de los mencionados trámites.  


 


Otros servicios 


Además, Florida Universitària cuenta con los siguientes servicios complementarios: 


- Servicio de alojamiento. 


- Pabellón deportivo y gimnasio,  


- Restaurante y cafetería. 


- Reprografía y papelería. 


- Zona de aparcamiento. 


- Cajero automático. 


 


7.4 Mecanismos para  garantizar  la  revisión  y  el mantenimiento  de  los 


materiales y servicios, y su actualización 


Las  instalaciones  actuales  son  adecuadas  en  cantidad  y  calidad  para  el  desarrollo 


correcto de esta titulación. 


La  labor de mantenimiento y reposición está a cargo del área de Infraestructuras y el 


área de Sistemas Informáticos. 


Anualmente  se  contempla  en  el  Plan  de Gestión  una  partida  para  la  realización  de 


Inversiones para la actualización y mejora de las infraestructuras y servicios.  


El área de Infraestructuras asume: 


- Mantenimiento preventivo. 


- Incidencias / Peticiones. 


- Limpieza. 
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- Conserjería. 


- Equipamiento didáctico. 


- Prevención de riesgos laborales. 


- Gestión medioambiental. 


El área de Sistemas divide su ámbito de actuación en dos grandes bloques: Incidencias 


y Requerimientos de Servicios. El primero agrupa cualquier modificación relativa a  la 


no disponibilidad o mal funcionamiento de los activos informáticos. El segundo bloque 


atiende  las  peticiones  relativas  a  nuevas  necesidades  de  recursos  informáticos  o 


servicios sobre los mismos. 


En  el  Sistema  de  Garantía  Interno  de  Calidad  de  Florida  Universitària,  aparecen 


detallados los procesos destinados a la Gestión de los Servicios (PR14.02) y a la Gestión 


de  los Recursos Materiales  (PR14.01), que describen cómo se realiza  la planificación, 


adquisición  y  mantenimiento  de  los  mismos.  Así  mismo,  estos  procedimientos 


contemplan mecanismos para realizar el análisis y revisión de los resultados, garantizar 


la mejora del proceso y la rendición de cuentas. 


 


De este modo, podemos concluir que  los alumnos y alumnas que cursen  la titulación 


que  se  presenta  en  esta memoria,      dispondrán  de  todos  los  recursos materiales  y 


servicios  requeridos  para  el  adecuado  desarrollado  de  las  actividades  formativas 


planificadas, realizando las inversiones necesarias según la previsión que se recoge en 


el  siguiente  apartado  (7.5.)  Así mismo,  se  contemplan mecanismos  para  realizar  o 


garantizar el mantenimiento y la reposición de los materiales y servicios disponibles en 


el centro. 


 


7.5 Medios materiales y servicios previstos 


Tal    como  se  ha  señalado  anteriormente,  la  implantación  del  Grado  requerirá  de 


incrementar y reconfigurar espacios disponibles para adecuarlos a las necesidades del 


nuevo Grado. 


Se prevé  la necesidad de  incrementar el número de aulas de  informática en una o en 


dos, en función del alumnado matriculado por curso, así como la adecuación y mejora 


de  la  dotación  del  Taller  de  Creatividad  y  del  Laboratorio MOCAP‐RV.  Los  recursos 


previstos para el grado son los siguientes:  


 


Recursos  Disponibles Nuevos


Aulas docentes  2 Aulas docentes


 


-  


Aulas de informática  Florida Replay I, II, y III Florida Replay IV 
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  Florida  Replay  V  (en 


función  del  alumnado 


matriculado por curso) 


Laboratorio de MOCAP‐RV  Laboratorio Edificio A Mejora  de  la  dotación 


existente  en  el 


Laboratorio del Edificio A 


Taller de Creatividad 


 


Aula Edificio D Adecuación  del  espacio 


del aula 


Laboratorios 


complementarios 


Aula de informática C.0.2


Laboratorio  de  sistemas 


electrónicos y automática 


Adecuación  del 


equipamiento 


 


 


Planificación de la adecuación y creación de nuevas aulas y laboratorios del Grado  


 


Necesidad del recursos  Inversión  Curso académico 


Taller de Creatividad 
 


Adecuación espacio  2018‐2019 


Laboratorio MOCAP‐RV 
 


Mejora dotación  2019‐2020 


Florida Replay IV 
 


Nueva aula de informática  2019‐2020 


Florida Replay V  Nueva aula de informática 
que se creará en función del 
tamaño de los grupos (nivel 
de matrícula de cada curso). 


2020‐2021 


Laboratorios 
complementarios 


Adecuación del equipamiento 
del aula de informática C.0.2 
 
Adquisición de dispositivos de 
última generación para el 
Laboratorio de Sistemas 
Electrónicos y Automática 


2018‐2019 
 
 


2020‐2021 


 


 


Porcentaje de dedicación de las aulas y laboratorios específicos del Grado 


 


La previsión de  espacios  y  el porcentaje de utilización por  el Grado  se ha  realizado 


teniendo en cuenta que un mismo curso se impartirá con un solo grupo, parcialmente 


en horario de mañana y en horario de tarde, siguiendo el modelo ya implantado en los 


actuales  Grados  de  Ingeniería  Mecánica  e  Ingeniería  Electrónica  Industrial  y 


Automática  que  imparte  Florida  Universitària.  No  obstante,  se  estudiará  con  el 


alumnado el horario que mejor se adecue a sus intereses. 
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  Mañana  Tarde 


1º  L / X / V  M/J 


2º  M/J  L / X / V 


3º  L / X / V  M/J 


4º  M/J  L / X / V 


 


 


 


La siguiente tabla muestra la disponibilidad de espacios para el Grado: 


 


AULA  TIPO  AREA  PERIMETRO  % USO TITULACIÓN 


AULA D.2.6  Aula docente  66,24 m2  32,56 m  100% 


AULA D.1.6  Aula docente  66,24 m2  32,56 m  100% 


 


AULA D.1.2 


Taller de Creatividad 


 


Aula docente 
66,16 m2  32,54 m 


100% 


Adecuación espacio 


curso 2018‐2019 


Laboratorio de 


MOCAP‐RV 
Laboratorio  60,34 m2  31,36 m 


100% 


Mejora dotación  


curso 2019‐2020 


 


AULA D.1.1 


Florida Replay III 


Aula de  


informática  
100,24 m2  41,06 m  100% 


 


AULA D.1.3 


Florida Replay IV 


Aula de 


informática 
100,24 m2  41,06 m 


 


100% 


Nueva aula  


curso 2019‐2020 


AULA D.3.1* 


Florida Replay I 


Aula de  


informática  
76,44 m2  39,30 m 


33,3% 


(Periodo de  realización 


de proyectos) 


AULA D.3.2* 


Florida Replay II 


Aula de  


informática  
72,94 m2  36,28 m 


33,3% 


(Periodo de  realización 


de proyectos) 


AULA D.1.4 


Florida Replay V 


Aula de 


informática 
100,16 m2  41,04 m 


Se creará en función de 


las necesidades y 


tamaño de los grupos 


Curso 2020‐2021 


AULA C.0.2 
Aula de 


informática 
66,22 m2  32,58 m  28% 


LABORATORIO B.2.2. 


Laboratorio de 


sistemas electrónicos  


Laboratorio  208,78 m2  58,86 m  4% 
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y automática 


 
*
Las aulas de informática D.3.1. y D.3.2. estarán disponibles para el trabajo autónomo del alumnado en 


periodo de realización de los Proyectos de juegos. 


  


A continuación, se ha realizado una simulación de ocupación de los espacios teniendo 


en cuenta: 


- La necesidad de desdobles prevista para 2 asignaturas de primer curso (12 ECTS) y 


4 asignaturas de segundo curso (24 ECTS). Cabe señalar que tercer y cuarto curso 


tiene una alta carga de asignaturas optativas que se cursarán en grupos reducidos 


de 25 estudiantes como máximo. 


- La asignación de más de un recurso en la misma franja horaria para la impartición 


de una misma asignatura, lo que le otorga flexibilidad organizativa al profesor.   


- Cada aula o laboratorio tiene disponible 50 horas semanales: 25 de mañana y 25 de 


tarde, distribuidas en 5 horas diarias por la mañana y 5 por la tarde. 


- Atendiendo a las asignaturas optativas correspondientes a la materia Generalistas, 


nos colocamos en el caso más exigente, en el cual, para 18 ECTS optativos de 4º, se 


ofertan 90 ECTS, de los cuales 72 ECTS requieren aula o laboratorio. 


Una  previsión  más  realista  de  créditos  ofertados,  basándonos  en  nuestra 


experiencia  previa,  sería  de  54  ECTS,  de  los  cuales  36  ECTS  requerirían  aula  o 


laboratorio. Esta oferta de optativas vendrá determinada por consultas previas a nuestro 


alumnado,  tendencias  u  otros  factores  condicionantes  y  se  utilizará  para  anticipar  el 


personal académico necesario. 


  
 
 
 
 
 


Tabla de créditos ofertados y nº horas de clase anuales por curso 
 
 
 


 
Nº ECTS 


FORMACIÓN 
BÁSICA Y 


OBLIGATORIAS 
Nº ECTS 


DESDOBLE 
Nº ECTS 


OPTATIVAS
TFG
 


TOTAL 
ECTS 


 
 
Nº HORAS DE CLASE 


ANUALES 


PRIMERO  60  12  72  720 


SEGUNDO  60  24  84  840 


TERCERO  30  60  90  900 


CUARTO  30  72  12  114 
1020  


(no se ha 
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considerado el TFG) 


360  3.480 


 


A continuación se muestra una tabla con el número de horas de clase anuales de cada 


curso  académico  y  el  número  de  horas  previstas  de  ocupación  de  espacios.  Como 


puede observarse es superior al número de horas de clase anuales puesto que se ha 


asignado en una misma asignatura y un mismo espacio dos aulas o tres, para dar más 


flexibilidad al profesor o profesora en la organización de la asignatura. 


 


Tabla de nº de horas de clase por curso y horas de ocupación de espacios 


 


Nº HORAS DE 
CLASE 


Nº HORAS DE OCUPACIÓN DE 
ESPACIOS 


 
ANUAL 


1er 
SEMESTRE  2º SEMESTRE 


PRIMERO  720  300  480 


SEGUNDO  840  420  540 


TERCERO  900  660  600 


CUARTO  1020  960  780 


TOTAL  3480  2280  2400 


 


A continuación se muestra una tabla con el número de horas de clase semanales por 


curso y porcentaje de ocupación de las aulas asignadas al Grado, distinguiendo entre el 


primer  y  el  segundo  semestre,  de  acuerdo  al  número  de  horas  de  ocupación 


consideradas en la simulación. 


 


 


Tabla de asignación del nº de horas de ocupación a las aulas previstas para el Grado 


 


PRIMER  
SEMESTRE 


Nº HORAS SEMANALES  Nº TOTAL HORAS 
SEMESTRALES D 1.1  D 1.2  D 1.3  D 1.6  D 2.6  C 0.2  A 2.7 B 2.2. TOTAL 


PRIMERO  2 4     14             20  300


SEGUNDO  12       8    8       28  420


TERCERO  12 4     12    4 8 40  660


CUARTO  8 16  16  8 4 4 4       4 64  960


TOTAL  34 24  16  42 4 16 12 4 152  2280


% 
OCUPACIÓN  68% 48%  32%  84% 8% 32% 24% 8%
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SEGUNDO 
SEMESTRE 


Nº HORAS SEMANALES  Nº TOTAL HORAS 
SEMESTRALES D 1.1  D 1.2  D 1.3  D 1.6  D 2.6  C 0.2  A 2.7 B 2.2. TOTAL 


PRIMERO  12       12    8       32  480


SEGUNDO  16    2  14    4       36  540


TERCERO  8    20  4 8          40  600


CUARTO     12  12     16    12    52  780


TOTAL  36 12  34  30 24 12 12 0 160  2400


% 
OCUPACIÓN  72% 24%  68%  60% 48% 24% 24% 0%
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8.1 Valores cuantitativos estimados para los indicadores y su justificación 


Se  proponen  los  siguientes  indicadores  para  valorar  los  resultados  de  la  nueva 


titulación: 


 TASA DE GRADUACIÓN: porcentaje de estudiantes que  finalizan  la enseñanza 


en el tiempo previsto en el plan de estudios (d) o en año más (d+1) en relación 


con su cohorte de entrada.  


 TASA DE ABANDONO: relación porcentual entre el número total de estudiantes 


de  una  cohorte  de  nuevo  ingreso  que  debieron  finalizar  el  Titulo  el  año 


académico anterior y que no se han matriculado ni en ese curso académico ni 


en el anterior. 


 TASA  DE  EFICIENCIA:  relación  porcentual  entre  el  número  total  de  créditos 


establecidos en el plan de estudios a los que debieron haberse matriculado a lo 


largo de sus estudios el conjunto de estudiantes graduados en un determinado 


curso académico y el número  total de creaditos en  los que  realmente se han 


matriculado. 


De acuerdo con  las recomendaciones de  la Universitat Politècnica de València, y a  la 


vista  de  los  valores  de  las  tasas  obtenidas  durante  los  últimos  años  en  otras 


titulaciones impartidas por Florida Universitària, se ha realizado la siguiente previsión:  


TASA DE GRADUACIÓN  50% 


TASA DE ABANDONO  25% 


TASA DE EFICIENCIA DE LOS GRADUADOS  75% 


 


La  realización  de  una  estimación  de  indicadores  relacionados  con  los  resultados 


previstos  del  título  es  una  tarea  difícil.  En  primer  lugar  no  existen  referentes  en  la 


propia universidad, relacionados con este tipo de estudios debido a la novedad de los 


mismos.  Tampoco  existen  indicadores  de  este  tipo  en  el  resto  de  universidades 


públicas españolas. El único título oficial de características similares seria el Grado en 


Diseño y Desarrollo de Videojuegos de la Universidad Jaume I de Castellón, del que se 


conocen  las  tasas  previstas,  pero  no  se  dispone  de  resultados  finales  de  la  tasa  de 


graduación, dado que no ha  finalizado  la primera promoción que  lo hace en el curso 


2015‐16. 
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