ol T GOBERND  MIMISTERD
g o DEESPANA DE EDUCACION, CULTURA
1 )13 ¥ DEPCIRTE

Identificador : 2504042

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

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

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

CENTRO CODIGO
CENTRO

Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Méartir

Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas | 46062565
y Sociales

NIVEL

DENOMINACION CORTA

Grado

Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos

DENOMINACION ESPECIFICA

Graduado o Graduada en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos por la Universidad Cat6lica de Valencia San Vicente

Martir

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Artesy Humanidades No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES NORMA HABILITACION
REGULADAS

NOMBRE Y APELLIDOS

‘
o

CARGO

NURIA MARTINEZ SANCHIS

Decana Facultad de Ciencias Juridicas, Econdmicasy Sociales

Tipo Documento

NUmero Documento

NIF 20429109A
NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
JOSE MANUEL PAGAN AGULLO Rector

Tipo Documento

NUmero Documento

NIF

NOMBRE Y APELLIDOS

24363788A

CARGO

NURIA MARTINEZ SANCHIS

Decana Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicasy Sociaes

Tipo Documento

Numero Documento

NIF

20429109A

2. DIRECCION A EFECTOS DE NOTIFICACION

en el presente apartado.

A los efectos de la practicade |laNOTIFICACION de todos los procedimientos relativos ala presente solicitud, las comunicaciones se dirigiran aladireccion que figure

DOMICILIO CODIGO POSTAL MUNICIPIO TELEFONO
C/ Quevedo 2 46001 Valencia 647418935
E-MAIL PROVINCIA FAX
060@ucv.es Valencia/Vaencia 963153655
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3. PROTECCION DE DATOS PERSONALES

De acuerdo con lo previsto en laLey Organica 5/1999 de 13 de diciembre, de Proteccién de Datos de Carécter Personal, se informa que los datos solicitados en este

impreso son necesarios para la tramitacién de la solicitud y podréan ser objeto de tratamiento automatizado. La responsabilidad del fichero automatizado corresponde
al Consegjo de Universidades. Los solicitantes, como cedentes de los datos podran ejercer ante el Consejo de Universidades |os derechos de informacién, acceso,
rectificacion y cancelacion alos que serefiere el Titulo |11 delacitada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

cedentes de |los datos de carécter personal.

El solicitante declara conocer los términos de la convocatoriay se compromete acumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificacion por
medios teleméticos a los efectos de lo dispuesto en el articulo 59 de la 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Juridico de las Administraciones Publicas'y del

Procedimiento Administrativo Comun, en su version dada por la Ley 4/1999 de 13 de enero.
En: Valencia/Vaéncia, AM 31 de octubre de 2019
Firma: Representante legal de la Universidad
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1. DESCRIPCION DEL TiTULO

1.1. DATOSBASICOS

Identificador : 2504042

NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO | CONVENIO CONV.
ADJUNTO

Grado Graduado o Graduada en Disefio y Narracion de No Ver Apartado 1:
Animaciony Videojuegos por la Universidad Anexo 1.
Catolicade Valencia San Vicente Mértir

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Artesy Humanidades

Disefio

Técnicas audiovisualesy
medios de comunicacion

NO HABILITA O ESTA VINCULADO CON PROFESION REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

AgenciaNacional de Evaluacién de la Calidad y Acreditacion

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Martir

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CODIGO

UNIVERSIDAD

072

Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Martir

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CODIGO

UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCION DE CREDITOSEN EL TITULO

CREDITOSTOTALES

CREDITOS DE FORMACION BASICA

CREDITOSEN PRACTICASEXTERNAS

240

60

9

CREDITOSOPTATIVOS

CREDITOS OBLIGATORIOS

CREDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MASTER

0 162 9
LISTADO DE MENCIONES
MENCION CREDITOSOPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universidad Catélica de Valencia San Vicente M artir
1.3.1. CENTROSEN LOSQUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CODIGO

CENTRO

46062565

Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicasy Sociales

1.3.2.1. Datos asociados a centro

1.3.2. Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicasy Sociales

TIPOS DE ENSENANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL

SEMIPRESENCIAL

A DISTANCIA

Si

No

No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER ANO IMPLANTACION

SEGUNDO ANO IMPLANTACION

TERCER ANO IMPLANTACION

60

60

60
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CUARTO ANO IMPLANTACION

TIEMPO COMPLETO

60 ECTSMATRICULA MiNIMA ECTSMATRICULA MAXIMA
PRIMER ANO 60.0 60.0
RESTO DE ANOS 30.0 78.0

TIEMPO PARCIAL

ECTSMATRICULA MINIMA

ECTSMATRICULA MAXIMA

PRIMER ANO

12.0

30.0

RESTO DE ANOS

18.0

30.0

NORMAS DE PERMANENCIA

https://www.ucv.es/Portal /0/documentos/estudi os/Normati va%20de%20Permanenci a.pdf

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No
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2. JUSTIFICACION, ADECUACION DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS
Ver Apartado 2: Anexo 1.

3. COMPETENCIAS

3.1 COMPETENCIASBASICASY GENERALES

BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

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

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

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

GENERALES

CGL1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en €l areadel disefio y narracion de animacion y videojuegos, en €
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara ala elaboracion de proyectos de animacion y
videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la animacion y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

CG4 - Valorar el compromiso social, los principios de igualdad y |os derechos fundamental es.

CGS5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de la titulacion.

3.2 COMPETENCIASTRANSVERSALES

No existen datos

3.3 COMPETENCIASESPECIFICAS

EO1 - Recabar informacion de las fuentes culturales (arte, historia, cine, comic, literatura,...) que le permitan utilizarlas como
inspiracion y contextualizacion en las animaciones y videojuegos.

EO2 - Aplicar los principios de la ética de su profesion, en las propuestas tedricas y précticas en €l ambito de laanimaciény los
videojuegos

EO3 - Aplicar distintos patrones estéticos en la elaboracion de proyectos de animacion y videojuegos para generar nuevas
propuestas basandose en ellos.

E04 - Explicar de forma razonada como la narracion es un elemento esencia de laidentidad antropol dgica, anivel exigible en los
estudios del grado.

EO5 - Utilizar los conceptos especificos del arte conceptual en los proyectos de animacion o videojuegos.

EO06 - Desarrollar €l guion de un proyecto de animacion y videojuegos.

EO7 - Elaborar storyboards para proyectos de animacion o videojuegos.

E08 - Aplicar los principios de la narrativa audiovisual para elaborar distintos argumentos aplicables alos productos interactivos y
de animacion.

EQ9 - Utilizar el dibujo como herramienta basica para la representacion de realidades existentes o imaginarias.

E10 - Representar gréficamente lafigurahumanay su expresion, de forma que pueda servir como material de referencia en disefio
de personajes de videojuegos y animaciones.

E11 - Bocetar persongjesy las historias en las que estan implicados.

E12 - Desarrollar (esculpir, texturizar, iluminar, renderizar y/o animar) componentes organicos de la escena en 3d.

E13 - Desarrollar (modelar, texturizar, iluminar, renderizar y/o animar) componentes inorganicos de la escena en 3d.

E14 - Crear animaciones basicas en 2d que permitan el desarrollo de cabeceras y animaciones propias de un videojuego
bidimensional.
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E15 - Editar audio y video en relacién con animacion y videojuegos.

E16 - Disefiar lagréficavisua y los elementos de relacion con el usuario (cardtulas e interfaces).

E17 - Redlizar la producciédn de efectos especiales, anivel basico, aaplicar en persongjesy escenarios virtuales de animacion y
videojuegos (tales como humo, fuego, nieblay explosionesy otros).

E18 - Crear o retocar imégenes digitales.

E19 - Preparar recursos de forma analiticaen dos'y tres dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos de animacion y
videojuegos.

E20 - Desarrollar el codigo de programacidn bésico necesario parala construccion de un videojuego.

E21 - Elaborar los e ementos de jugabilidad del videojuego (reglas, niveles, objetivos, recompensas, etc.) para generar interés en el
usuario.

E22 - Aplicar los fundamentos de programacion necesarios para el disefio de videojuegos.

E23 - Elegir el hardware y software mas adecuado para el desarrollo de proyectos de animacion y videojuegos.

E24 - Adaptar proyectos de animacidn y videojuegos desarrollados en el grado para que puedan ser utilizados en dispositivos con
diferentes caracteristicas de uso (tabletas, moviles, ordenadores...).

E25 - Proponer estrategias de obtencidn de recursos econdmicos en proyectos de animacion y videojuegos.

E26 - Aplicar a casos reales o figurados la | egislacion especifica que afecta ala animacion y videojuegos (produccion, distribucion,
propiedad intelectual, licencias de uso...).

E27 - Disefiar €l proceso de organizacion empresarial en cada una de las fases de creacion de un videojuego/animacion.

E28 - Desarrollar proyectos en los que se contemplen posibles propuestas de negocio debidamente justificadas en el dmbito de la
animacion y los videojuegos

E29 - Aplicar los conocimientos adquiridos en el ambito de la animacion y/o videojuegos, anivel practico dentro de un entorno
empresarial.

E30 - Analizar su propio desempefio en |as précticas externas, relacionando |as tareas desarrolladas y 10s conocimientos previos
adquiridos, en e @mbito de la animacion y/o videojuegos.

E31 - Redlizar un trabajo académico de aplicacion en el dmbito de disefio de videojuegos y/o animacidn, que sirva como compendio
o verificacion de competencias adquiridas

E32 - Analizar textos de forma criticay argumentativa a partir de fuentes bibliogréficas dentro del &mbito delaciencia razény fe,
y relacionado con el disefio de animacion y videojuegos.

E33 - Redlizar proyectos audiovisuales y de videojuegos teniendo en cuenta el perfil psicoldgico del pablico objetivo escogiendo la
estrategia mas adecuada para su creacion.

4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

| 4.1 SISTEMAS DE INFORMACION PREVIO

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOSDE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISION

1. REQUISITOS DE ACCESO

Segun el Real Decreto 412/2014, de 6 de junio, podran acceder a los estudios de Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos quienes
retinan alguno de los siguientes requisitos:

a) Estudiantes en posesién del titulo de Bachiller del Sistema Educativo Espafiol o de otro declarado equivalente.
b) Estudiantes en posesion del titulo de Bachillerato Europeo o del diploma de Bachillerato internacional.

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

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

e) Estudiantes en posesion de los titulos oficiales de Técnico Superior de Formacion profesional, de Técnico Superior de Artes Plasticas y Disefio o de
Técnico Deportivo Superior perteneciente al Sistema Educativo Espafiol, o de titulos, diplomas o estudios declarados equivalentes u homologados a
dichos titulos, sin perjuicio de lo dispuesto en el articulo 4.

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

g) Personas mayores de veinticinco afios que superen la prueba de acceso establecida en este real decreto.

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

i) Personas mayores de cuarenta y cinco afios que superen la prueba de acceso establecida en este real decreto.
j) Estudiantes en posesion de un titulo universitario oficial de Grado, Master o titulo equivalente.

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

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

m) Estudiantes que estuvieran en condiciones de acceder a la universidad segun ordenaciones del Sistema Educativo Espafiol anteriores a la Ley Or-
génica 8/2013, de 9 de diciembre.

2. CRITERIOS DE ADMISION

La Comisién de Coordinacion Académica del Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos, sera el 6rgano responsable de gestionar y
aplicar los criterios de admision definidos garantizando el cumplimiento de los principios generales de admision recogidos en el RD412/2014, y asegu-
rando el respeto a los principios de igualdad, no discriminacién, mérito y capacidad del estudiante. Dicha comision est& formada por el Decano de la
Facultad, que actuara como Presidente, el Secretario de la Facultad, el Vicedecano o Responsable académico del Grado y el Secretario Técnico (re-
presentante de la secretaria administrativa) y se reunir al menos en dos ocasiones en el plazo previo al periodo establecido de matricula.

2.1 Perfil de ingreso recomendado:

El perfil del/de la estudiante que acceda a los estudios de Grado en Disefio y Narracién de Animacion y Videojuegos es el de una persona que tiene:
- Vocacion especifica para estos estudios.

- Sensibilidad social, ambiental y ética.

- Interés en la cultura digital con una especial atencién a las producciones audiovisuales relacionadas con la animacion y el videojuego

- Capacidad de trabajo, esfuerzo y dedicacion.

- Capacidad de dialogo y trabajo de equipo.

- Capacidad probada de rendimiento académico,

Por ello, los criterios de admisién se han definido de manera que dan preferencia a aquellos/as estudiantes que hayan cursado sus estudios de Bachi-
llerato (o equivalente) en las areas de Humanidades y Ciencias Sociales, Artes y Tecnol6gico; o bien Formacién Profesional en las &reas de Artes Gra-
ficas, Comercio y Marketing, Imagen y Sonido, Informatica y Comunicaciones, descritas en el RD 1892/2008, de 14 de noviembre; como se indica en
el apartado: ¢2.3 Orden de prelacién en la adjudicacién de plazasg,.

2.2 Oferta de plazas y criterios de adjudicacién

El nimero de plazas ofertadas para el Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos es de 60 plazas de nuevo ingreso. Las plazas se re-
parten entre los estudiantes que acceden por diferentes vias del siguiente modo:

2.2.1 Cupo general y porcentajes de reserva de plazas

Las plazas del cupo general se adjudicaran a los/las estudiantes que retinan alguno de los siguientes requisitos:

1. Tener superadala PAU establecidaen el RD 1892/2008, de 14 de noviembre, o estar en posesion de cualquiera de lostitulosy certificados que se indican a con-
tinuacion:

- Titulo de bachillerato establecido por la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

- Titulo de bachillerato establecido por la Ley Organica 1/1990, de 3 de octubre, de Ordenacién General del Sistema Educativo.
- Certificado acreditativo de haber superado el curso de orientacién universitaria.

- Certificado acreditativo de haber superado el curso preuniversitario.

- Cualquiera otro titulo que el Ministerio de Educacion declare equivalente, a estos efectos, al titulo de bachillerato regulado por la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

- Titulo homologado al titulo espafiol de bachillerato para estudiantes de sistemas educativos extranjeros.

2. Cumplir los requisitos exigidos para el acceso a la universidad en los sistemas educativos de Estados miembros de la Unién Europea o de otros es-
tados con los que Espafia suscriba acuerdos internacionales en esta materia, segin lo previsto en la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educa-
cion.
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3. Poseer un titulo de técnico superior de formacién profesional, ensefianzas artisticas o de técnico deportivo superior, a los que se refiere la Ley Orga-
nica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, o titulos equivalentes.

La nota de acceso al Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos para los estudiantes de PAU y Bachiller (o equivalente) se calcula a
partir de la nota media de bachillerato (60%) y la media aritmética de la fase general (40%) y se ponderara posteriormente como se indica en el aparta-
do: ¢2.3 Orden de prelacion en la adjudicacién de plazas¢ . Del mismo modo, en el caso de los estudiantes poseedores de un titulo de técnico superior
de formacién profesional se considerara la nota media de su expediente académico, que posteriormente se ponderara como se indica en el apartado:
¢2.3 Orden de prelacion en la adjudicacion de plazasg,.

Del nimero total de plazas ofertadas en el titulo, y siempre que el estudiante cumpla los requisitos académicos correspondientes, se realizaran los si-
guientes porcentajes de reserva por colectivos:

a) Titulados universitarios o equivalentes. Se reserva el 3 por 100 de las plazas. Se ordenaran en virtud de la nota media del expediente académico de
la titulacién que les da acceso.

b) Alumnado con discapacidad. El Consejo de Gobierno de la Universidad Catdlica de Valencia ha acordado establecer un porcentaje de reserva de
plazas del 5% para personas con discapacidad, entendiendo que la universidad en su cupo general no vetara el acceso a ningln estudiante con disca-
pacidad en todos sus centros, asimismo velara por que se desarrollen las adaptaciones curriculares que sean necesarias en cada uno de los casos.
Para dar respuesta a este planteamiento, esta impulsando el servicio de atencién a la discapacidad en todas sus sedes y recientemente ha suscrito un
convenio con COCEMFE (Comunidad Valenciana), para favorecer el acceso de las personas con discapacidad a la universidad.

¢) Alumnado con la Calificacion de Deportista de Alto Nivel. Se reserva el 3 por 100 de las plazas para los estudiantes que el Consejo Superior de De-
portes califique y publique como Deportistas de Alto Nivel antes del 15 de junio del afio en curso, asi como aquellos que la Comunitat Valenciana clasi-
figue como Deportistas de Elite (Nivel A o B) y que figuren como tales en la relacién publicada en el DOCV, o que cumplan los requisitos que establez-
ca el Consejo de Coordinacién Universitaria. Se ordenaran de acuerdo con la nota de su procedimiento de acceso.

d) Mayores de 25 afios. Se reserva el 3 por 100 de las plazas para los estudiantes mayores de 25 afios que conforme a lo establecido en el RD
412/2014, tengan superada la correspondiente prueba de acceso (fase general y fase especifica).

e) Mayores de 40 afios. Se reserva el 1 por 100 de las plazas para los estudiantes mayores de 40 afios que acrediten experiencia laboral o profesio-
nal. El procedimiento de seleccién de estos estudiantes tendra en cuenta su experiencia laboral y profesional, que se ponderara del siguiente modo:

- Experiencia profesional: 70%
- Entrevista Personal: 30%

En cuanto a la experiencia profesional se contemplara lo siguiente: Se exigira como minimo 3 afios de experiencia profesional en los Ultimos 5 afios
gue se puntuard, segun el Tipo de Experiencia Profesional, del siguiente modo:

1. Experienciaprofesional en el &mbito de Animacion y/o Videojuegos: 5 puntos.
2. Experienciaprofesional en otros dmbitos digitales o de disefio: 3 puntos.
3. Otros &mbitos: 1 punto.

La documentacion a aportar para la acreditacion de la experiencia laboral consistira en un curriculum asi como certificados, contratos de trabajo e in-
formes de vida laboral de las empresas u organismos correspondientes, que incluyan la categoria profesional asi como el detalle de las actividades
realizadas.

Por otra parte, la entrevista personal, se realizara ante la Comisiéon de Coordinacién Académica anteriormente descrita, con objeto de clarificar, en
caso necesario, algunos de los aspectos que figuren en la documentacién aportada, asi como valorar el grado de adecuacién de los conocimientos
previos y las competencias del candidato al perfil de ingreso del titulo. La puntuacion obtenida estara dentro del rango entre 0-5 puntos.

CRITERIOS ADMISION MAY ORES40 ANOS

PONDERACION GLOBAL (%) ITEMSA VALORAR AMBITO PUNTUACION
70,00% Experiencia Laboral Animacién o Videojuegos 5 puntos
Ambitos digitales o del disefio 3 puntos
Otros 1 punto
30,00% Entrevista personal - 0-5 puntos

f) Mayores de 45 afios. Se reserva el 1 por 100 de las plazas para los estudiantes mayores de 45 afios que, conforme a lo establecido en el RD
412/2014, tengan superada la correspondiente prueba de acceso y superen una entrevista de aptitud.

De acuerdo con el dispuesto en el RD 412/2014, de 6 de junio, las plazas que queden sin cubrir en los cupos de reserva seran acumuladas a las ofer-
tadas para el cupo general. Los estudiantes que reinan los requisitos para solicitar la admisién por mas de un porcentaje de reserva podran hacer uso
de dicha posibilidad.

2.3 Orden de prelacion en la adjudicacion de plazas

Con objeto de adaptar todo lo posible el perfil de ingreso del estudiante al Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos, se han definido
unos criterios de preferencia considerando lo estipulado en el RD 412/2014 y respetando los principios de igualdad, no discriminacion, mérito y capa-
cidad del estudiante. Por ello, para todos los estudiantes que cumplan con los requisitos de acceso previstos en el RD 412/2014, se les aplicara una
ponderacién adicional basada en la tipologia de estudios previos cursados, rama de conocimiento y expediente académico del estudiante a fin de esta-
blecer un orden de prelacién en la asignacion de plazas.

Asi, la adjudicacion de plazas se hara atendiendo a los criterios de preferencia que se describen a continuacion:
A log/las estudiantes procedentes de PAU y que posean un titulo de Bachiller (o un titulo que el Ministerio de Educacion considere equivalente, incluidos los

titulos homologados al bachillerato para estudiantes de sistemas educativos extranjeros) de las dreas de Humanidades y Ciencias Sociales, Artesy Tecnol égico,
se |es aplicard una ponderacion en su nota de acceso a Grado del 60%. Para el resto de areas se les aplicard una ponderacion del 15%.
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A log/las estudiantes que accedan por estar en posesion de un titulo de técnico superior de formacion profesional en las éreas de Artes Gréficas, Comercio y
Marketing, Imagen y Sonido, Informéticay Comunicaciones, se les aplicard una ponderacion en la nota media de su expediente académico del 30%. Para el resto
de &reas se |es aplicard una ponderacion del 10%.

FORMA DE ACCESO AREA PODERACION SOBRE NOTA DE ACCESO/EXPEDIENTE ACADE-
MICO

PAU Y Bachiller (o equivalente) Humanidades y Ciencias Sociales 60%
Artes 60%
Tecnoldgico 60%
Otras 15%

Formacién Profesional Artes gréficas 30%
Comercioy Marketing 30%
Imagen y sonido 30%
Informéticay comunicaciones 30%
Artesy artesanias 30%
Otras 10%

Indicar que para la adecuacion del perfil de ingreso de los/las estudiantes que accedan a este Grado, desde areas consideradas no prioritarias, la
Universidad ofrece a los estudiantes de primer curso la posibilidad de realizar gratuitamente clases de nivelacion de ¢ Introduccién a programas de
disefio¢, y ¢ Dibujo artistico¢, con el objeto de asentar las bases del conocimiento previo requerido en este Grado. Estas necesidades seran determina-
das por la Comision de Coordinacién Académica una vez realizada la matricula.

2.4 Adjudicacion de plazas a los estudiantes que quedan en lista de espera

A los estudiantes que no hayan sido admitidos en la titulacién se les adjudicara un nimero de orden en la lista de espera del titulo segun el resultado
de la aplicacion de la ponderacion sobre su nota de acceso/expediente académico.

Si, finalizada la matricula de los estudiantes admitidos, algun estudiante hubiese causado baja en el titulo, se contactara con los estudiantes (por el
medio que ellos hayan escogido: teléfono o correo electrénico) segun riguroso orden de lista de espera y se procedera a su matricula hasta completar
el total de plazas ofertadas.

2.5 Informacién publicay atencién individualizada
La Universidad proporciona a los/las estudiantes admitidos una fecha y hora para su matriculacion.

La informacién de los criterios de admision a las titulaciones que se cursan en la UCV, es faciimente accesible, puesto que la Universidad dispone de
una pagina web con un menu dedicado Gnicamente a Nuevos Alumnos (www.ucv.es) , en la que se facilita de forma sencilla y dinamica toda la infor-
macién sobre los puntos de Atencién a Nuevos Alumnos, formas de acceso, criterios de admisién de cada titulo, oferta académica, tasas y cualquier
informacién adicional. En muchas ocasiones, desde la Oficina de Nuevos Alumnos, una vez informado el estudiante de los requisitos de acceso y ad-
mision, se concierta una entrevista del posible futuro estudiante con los responsables del titulo en caso de que precisen informaciéon mas detallada so-
bre los estudios a cursar e incluso se ofrece la posibilidad de visitar las instalaciones disponibles.

En la informacién publica se ofrece también la posibilidad de solicitar informacion telefénicamente en el 902300099, acercandose a las oficinas de
Atencion a Nuevos Alumnos o via correo electrénico sobre cualquier cuestion de interés.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

Una vez matriculados, los estudiantes tienen a su disposicién cuatro mecanismos de apoyo durante su formacién en la UCV:

4.3.1. El Servicio de Apoyo y Orientacion

4.3.2. El Programa de Accién Tutoria

4.3.3. El Servicio de Defensadel Alumnado

4.3.4. El Servicio de Insercion Laboral y Gestion de Bolsas de Trabajo

4.3.1. SERVICIO DE APOYO Y ORIENTACION

El Servicio de Orientacion (S.O.) es un servicio gratuito que ofrece la UCV a todos sus estudiantes y esta formado por 3 psicélogos, 2 pedagogas, 1
psicopedagoga y el coordinador del mismo. Su funcién es orientar de forma individual o a través de talleres las demandas puntuales que el alumnado
pueda solicitar tanto en el &mbito psicolégico como pedagégico o de orientacion para el grado.

Este Servicio esta presente en todos los edificios de la UCV tanto en la ciudad de Valencia (Sedes de Santa Ursula, San Juan Bautista, Virgen de los
Desamparados, San Carlos Borromeo) como en Godella y la Ribera (Alcira y Carcaixent).

El trabajo del Servicio de Orientacién se puede concretar en cuatro lineas de actuacién fundamentales: informacion al alumno, apoyo a profesores-tu-
tores, atencién individual al alumno y atencién grupal o talleres.

A-Informacién al estudiante

El Servicio de Orientacién elabora una Guia Universitaria con informacién sobre la UCV y ayuda para que el estudiante no se pierda nada de lo que ha
de hacer y puede hacer en la universidad.
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La Guia Universitaria esta disponible a través de la web, lo cual permite al estudiante acceder a la informacién necesaria para responder a las pregun-
tas mas frecuentes entre el alumnado. El S.O. se encarga de su continua actualizacién y para ello mantiene un contacto directo con el responsable de
la pagina web de la Universidad.

El Servicio de Orientacién también sirve como enlace con los distintos servicios, atendiendo solicitudes de informacion (recibidas a través de correo
electrénico o de forma personal) por ejemplo sobre Titulaciones en Espafia o el extranjero, convalidaciones desde otras universidades de Espafia y del
extranjero, Intercambios internacionales, temas de matricula (libre configuracién, becas, plazos de matricula, cambio de convocatorias, etc.) o en te-
mas de orientacién profesional e insercién laboral.

B-Apoyo a Profesores/as-Tutores/as

Ademas de colaborar en el momento de ingreso de los nuevos estudiantes al Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos(la Sema-
na 0 del Plan de Acci6n Tutorial), el Servicio de Orientacién apoya al profesor tutor del Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos,
en Coordinacién con la responsable del Plan Tutorial de la UCV, a través de distintas reuniones a lo largo del curso. En ellas, el S.O. asesora y apoya
al tutor en cuestiones propias del servicio, ya sean temas académicos (adecuacion de técnicas de estudio, gestion del tiempo, etc.) como de orienta-
cién personal (resolucién de problemas, derivacion de alumnos, etc.). Asi mismo, el S.O. realiza sesiones practicas de intervencion en el aula, en ho-
ras de tutoria y a peticion del profesor-tutor, en temas propios del S.O. (Técnicas de trabajo intelectual¢)

C-Atencién individual a estudiantes

La atencion individual se dirige a ayudar al alumnado respecto a:

1. aenciony orientacion personal
2. atenciony orientacion pedagégica

a) La atencién y orientacion personal incluye la resolucién de consultas sobre:

Realidad emocional y conflictos familiares.

Problemas de autoestima.

Cuestion de problemas personales

Ansiedad ante |os examenes

Miedo a hablar en publico.

Seguimiento crisis de ansiedad.

Falta de autocontrol.

Atencién telefonica a padres y otros profesionales relacionados con |a problemética del alumno.
Desarrollo de técnicas de relgacion aplicadas ala resolucion de conflictos emocionales.
Gestion de emociones.

Conflictos comunicativos.

b

=

La atencion y orientacion pedagdgica incluye la resolucion de consultas sobre:

Desarrollo de estrategias de aprendizaje adecuadas.
Desarrollo técnicas de relgjacion aplicadas a estudio.
Gestion de tiempo y planificacion.
Ayuday consgjo alahora de decidir qué asignaturas optativas y de libre eleccion son las que mejor se gjustan alos proyectos académicos del aumno/a
Valoracion y adecuacion de métodos de estudio personal.
Técnicas de trabajo intelectual.
Expresién oral y escrita.
Comprensién escrita.
D-Atencion grupal: Talleres

El Servicio de Orientacién ofrece a los estudiantes una serie de talleres, con el fin de dotarlos de estrategias para superar con éxito sus estudios, tanto
en el area académica como personal y/o profesional. Estos son gratuitos y se realizando durante todo el curso, en turnos de mafiana y tarde para que
puedan patrticipar, en horario no lectivo, todos los estudiantes de la universidad.

Los talleres ofertados son los siguientes:
TTI: Técnicas de Trabajo Intelectual

El objetivo de este taller es que el alumno conozca y reflexione sobre su forma de estudiar, y dotarle de técnicas o estrategias que le ayuden a organi-
zar su tiempo de estudio para optimizar su rendimiento, minimizar su esfuerzo y maximizar su eficacia.

Ans. Ex.: Ansiedad ante los Exdmenes

El objetivo de este taller es proporcionar estrategias de afrontamiento para la situacién de ansiedad ante los examenes a través de técnicas de relaja-
cién, asf como otras técnicas cognitivas de deteccion y detencién de pensamientos que estan produciendo la ansiedad.

HHSS Iy HHSS II: Habilidades Sociales nivel |y nivel Il

El objetivo del taller consiste en ayudar a los estudiantes a mejorar su capacidad de comunicarse y relacionarse eficazmente con los demas tanto a ni-
vel de conductas como de pensamientos y emociones.

I.LE: Inteligencia Emocional

El objetivo de este taller es profundizar en el conocimiento de uno mismo para comprenderse mejor en lo que se es y en lo que se hace trabajando la
autoestima, el autocontrol, la resolucién de problemas, la responsabilidad y la autorrealizacion.

T.E.: Trabajo en Equipo
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El objetivo de este taller es que el estudiante tome conciencia de las ventajas y desventajas del trabajo en equipo asi como los aspectos que aparecen
en él y dotarlo de estrategias para realizar un trabajo en equipo eficaz.

4.3.2. PROGRAMA DE ACCION TUTORIAL

El Programa de Acci6n Tutorial de la Universidad Catdlica San Vicente Martir tiene la finalidad de mejorar la oferta formativa de la Universidad orien-
tandola a la formacién personal y completa de los alumnos que acceden por primera vez a los estudios universitarios, de tal manera que el programa
suponga un factor de mejora de la calidad dentro de su proyecto educativo y ayude a incrementar la satisfaccién de los estudiantes.

La tutoria es un espacio idéneo para la consecucion de un aprendizaje eficaz dado que permite hacer un seguimiento de los avances del alumnado du-
rante su primer afio en la Universidad, y ofrecer una orientacion personalizada en funcion de las dificultades con las que se va encontrando.

A-Objetivos

El programa se lleva a cabo teniendo como marco de referencia la adaptacion del alumno al entorno universitario y el aprovechamiento 6ptimo de su
rendimiento académico con el fin primordial de favorecer su autonomia, nivel de responsabilidad y desarrollo personal:

Objetivosinformativos:facilitar laintegracion de los estudiantes que acceden por primeravez ala Universidad, informandoles y asesorandoles acerca de los
procedimientos necesarios para una buena adaptacion al entorno universitario.

Objetivos formativos:realizar un seguimiento del desarrollo académico de los estudiantes que permita detectar sus necesidades educativas'y por tanto facilitar la
mejoradel rendimiento de sus estudios y un mejor aprovechamiento de la ofertaformativadelaUCV.

B-Medios

Los medios con los que cuenta para el cumplimiento de los objetivos citados son los siguientes:

Un profesor/a tutor/adel Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos, que asesoraal estudiante de 1°, con respecto a todos aquellos temas cu-
yaresolucion facilite su integracion en la Universidad, paralo cua |e proporcionainformacion sobre su titulacion, su recorridocurricular, |as técnicas de estudio
més adecuadas, asi como de los servicios del conjunto de la Universidad.

La Coordinacion del Programa, cuyas actuaciones estan orientadas a la direccion y seguimiento de los objetivos y estrategias de intervencion que se plantean.

C-El perfil del tutor/a

El perfil del tutor/a que la UCV selecciona debe poseer una comunicacion fluida con el estudiante y con el grupo asignado. Para ello, entre sus capaci-
dades deben figurar:

a.Las relacionadas con la capacidad para la accién tutorial:

Empatia, cordialidad y capacidad para crear un clima de confianza con el estudiante.
Respeto y atencién en el trato con el alumno'y e grupo.
Capacidad para escuchar los problemas de los alumnos.

b.Las relacionadas con la capacidad para orientar a los estudiantes para la mejora de su adaptacion al entorno universitario:

Conocimiento del plan de estudios del Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegosy de aquell os aspectos relacionados con la normativainter-
nadelaUniversidad

Capacidad para resolver dudas relacionadas con €l curriculo académico del estudiante.

Capacidad para orientar a estudiante en metodologia y técnicas de estudio.

Capacidad para diagnosticar las dificultades y pararealizar |as acciones pertinentes para resolverlas, o en su caso redlizar la canalizacion adecuaday oportuna del
estudiante a instancias que le proporcionan una atenciéon especializada.

Capacidad para estimular el desarrollo independiente del estudiante.

D-Estrategias de actuacién

De acuerdo con los objetivos citados, el tutor realiza una serie de acciones las cuales pueden desglosarse en tres campos de actuacion:

1. Informativas(tutor transmisor y receptor de informacion):
Aspectos generales de la Universidad
Aspectos especificos acercadel Grado en Disefio y Narracién de Animacion y Videojuegos.
Derivacion aserviciosdelaUCV

b.Seguimiento académico en cuanto al rendimiento individual y su seguimiento especifico:

Estudiantes con necesidades especiales
Estudiantes de excelencia
Orientaciénen colaboracion con el Servicio de Orientacion delaUCV

D.1- Estrategias de actuacion. Las acciones del tutor respecto a los estudiantes autorizados.

1. Informary asesorar acerca de |os procedimientos necesarios para una buena adaptacion a entorno universitario paralo cual los tutores colaboran con las Jorna-
das de Acogida para la presentacion Institucional de la Universidad y gestionan la Semana 0 con el objetivo de proporcionar alos alumnos lainformacion nece-
saria para favorecer su integracion y adaptacion al nuevo entorno académico.

2. Conocer alos estudiantes del grupo asignado realizando un seguimiento del mismo através de:

Elaboracion de una ficha personalizada de cada estudiante que recoja el perfil, motivo de la eleccion de latitulacion y nivel de expectativas entre otros
aspectos.
Entradas periddicas en el aula parala reaizacion de tutorias grupales.

Atencién a conflictos de grupo.
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S T DEESPANA  DEEDUCACION. CULTURA
1 i ¥ DEPORTE

Gestidn de la eleccion de Delegados de curso: (entrega de documento con funciones del Delegado y Acta reuniones mensuales).

3. Seguimiento individualizado en casos puntuales:
Pase de cuestionarios sobre aspectos académicos, dificultades y hébitos de estudio, grado asistencia, organizacion horarios, asistenciaatutorias.

Atencidn especial a estudiantes de bajo rendimiento con el fin de orientar a alumnos en la gestion de su expediente.
4. Derivar haciael Servicio de Orientacion alos alumnos que asi lo requieran.

1. Informar sobre los siguientes temas: itinerarios, asignaturas que presentan més dificultad paralos estudiantes, asignaturas de libre eleccion relacionadas con la
titulacion, la oferta de asignaturas optativas, las practicas, todo ello en colaboracion directay bagjo lasupervision de los Vicedecanos de cada titulacion.
2. E pase de laencuesta de satisfaccion con el PAT se realizard en cada grupo tutorizado con el fin de conseguir:
Percepcion de unainfluencia positiva de la tutoria en el desarrollo académico de |os estudiantes.

Percepcidn de unainfluencia positiva de la tutoria en laintegracion del estudiante.
Satisfaccion del estudiante con el programa de tutorias.
Satisfaccion del estudiante con la actuacién del tutor asignado.

D.2- Estrategias de actuacién. Las acciones del tutor/a respecto a los docentes del grupo autorizado.
1. El/Latutor/ase presentard e informard alos docentes acerca del grupo en una reunién a comienzos de cuatrimestre.

1. El/Latutor/a debe recibir informacién de los docentes sobre incidencias significativas que afecten al grupo o a estudiantes en particular através de:
Contacto por mail
Pase cuatrimestral de cuestionario sobre valoracion del grupo
Reunioén cuatrimestral
Envio de notas de examenes en las convocatorias correspondientes

1. El/Latutor/ase coordinaraen caso necesario, con el Decano para mantenerle informado de temas puntual es que requieran su conocimiento y/o autorizacion.

Nota: No se ha asignado ninguna funcién a la accién tutorial que atribuya a las familias el acceso a la informacién académica que pudiera afectar a los
derechos fundamentales de los estudiantes.

D.3- Estrategias de actuacién. El/La tutor/ay la Coordinacién del Programa.

1. El Coordinador del programa mantendré contactos quincenales con los tutores a través de reuniones quincenales en las que el/la tutor/a aportard un Acta con los
aspectos atratar en la citada reunion.
2. LaCoordinacion del Programa en colaboracion con el Departamento de calidad de la Universidad, gestionara la realizacion de la encuesta de satisfaccion con
respecto alaaccién tutorial, en cada uno de los grupos tutorizados.
3. El/Latutor/aremitiran al Coordinador del programa un Informe cuatrimestral que se entregard a Vicerrectorado de Ordenacion académicay que detallardlos si-
guientes aspectos:
Grado de cumplimiento de |os objetivos marcados a comienzos del cuatrimestre.

Vaoracion de la evolucion del grupo autorizado.

Principales acciones realizadas.

Propuestas de mejora.

Indicadores de rendimiento de las asignaturas del cuatrimestre y anuales en su caso.

4.3.3 SERVICIO DE DEFENSA DEL ALUMNADO

El defensor universitario en la UCV es la persona que tiene que ¢ velar por el respeto a los derechos y las libertades de los profesores, estudian-
tes y personal de administracion y servicios. Sus actuaciones deben estar dirigidas siempre hacia la mejora de la calidad universitaria en todos sus
ambitos¢, (LOU 6/2001, 21 de diciembre).

Es la persona que actia como mediadora en aquellos conflictos en los que se solicita su intervencion.

Sus funciones son:

Recibir y tramitar las inquietudes, necesidades y quejas que se presenten individual o colectivamente.

Apoyar las inquietudes, necesidades y quejas que puedan significar un bien parala comunidad universitaria o para el estudiante.

Mediar en aguellos conflictos en los que se solicite dichaintervencion.

Atender y derivar a servicio adecuado o a Decanato de la Facultad las consultas y duda sobre cuestiones académicas y administrativas.
Formular recomendaciones alos distintos servicios de la Universidad.

4.3.4 SERVICIO DE INSERCION LABORAL Y GESTION DE BOLSAS DE TRABAJO

Realizacién de Talleres de Insercién Laboral, con contenidos sobre:

Herramientas de blsqueda de empleo y su uso.

Y acimientos de empleo para egresados en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos.
Entrevista de trabajo.

Herramientas de seleccidn de personal: dinamicas, tests psicotécnicos,¢,

Empleo publico.

Tipos de contratos.

¢Qué debo saber cuando me contratan?

¢Qué debo hacer cuando se acaba la relacion contractual ?
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Otras tareas a realizar por el Servicio son:

Realizacion de tutorias individualizadas sobre insercion profesional aaumnos del grado y futuros egresados.
Preparacion en grupo de procesos de seleccidn para of ertas concretas.
Recepcion y gestion de ofertas de trabajo y becas para profesionales de Multimedia, Animacion y Videojuegos.

. Seguimiento profesional de egresadosy realizacion de un andlisis anual de lainsercion profesional de los egresados en Disefio y Narracion de Animaciony Vi-

deojuegos.
4.3.5 CURSOS DE NIVELACION

La Universidad ofrece a los estudiantes de primer curso la posibilidad de cursar gratuitamente clases de nivelacién de Informéatica de usuario, con el
objeto de asentar las bases de los conocimientos previos.

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CREDITOS

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

MINIMO MAXIMO
0 0
Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO
0 0

Adjuntar Titulo Propio

Ver Apartado 4: Anexo 2.

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

MINIMO MAXIMO

0

0

REGLAMENTO SOBRE RECONOCIMIENTO Y TRANSFERENCIA DE CREDITOS EN LAS ENSENANZAS DE
GRADO Y MASTER

(Aprobado por Consejo de Gobierno de 27.05.2011 y Modificado por Consejo de Gobierno de 26.10.2012)

Exposicién de motivos

El Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenacién de las ensefianzas universita-
rias oficiales, establece en su articulo 6.1 que las Universidades deberan elaborar y hacer piblica su normativa so-
bre reconocimiento y transferencia de créditos con el objeto de hacer efectiva la movilidad de estudiantes, dentro y
fuera del territorio nacional.

El Real Decreto 861/2010, de 2 de julio, modifica parcialmente el contenido de diversos articulos del Real Decreto
1393/2007 en el sentido de introducir nuevas posibilidades en materia de reconocimiento de créditos en estudios de
Grado y de Master Universitario. La nueva regulacién permite el reconocimiento de créditos cursados no sélo en es-
tudios universitarios oficiales sino también aquellos obtenidos en los estudios a los que se refiere el articulo 34.1 de
la Ley Organica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades, y también el reconocimiento en forma de créditos de
la experiencia laboral y profesional acreditada.

Ademas, la aprobacion del Estatuto del Estudiante Universitario, por Real Decreto 1791/2010, de 30 de diciembre,
en su articulo 6, establece el derecho de los estudiantes, en cualquier etapa de su formacién universitaria, al recono-
cimiento de los conocimientos y las competencias o experiencia profesional adquiridas con caracter previo. Asimis-
mo, encarga a las Universidades el establecimiento de las medidas necesarias para que las ensefianzas no condu-
centes a la obtencion de titulaciones oficiales que cursen o hayan sido cursadas por los estudiantes, les sean reco-
nocidas total o parcialmente, siempre que el titulo correspondiente haya sido extinguido y sustituido por un titulo ofi-
cial de Grado.

Este Reglamento establece la regulacion por la que se podra obtener el reconocimiento de créditos desde estudios
universitarios oficiales o los denominados titulos propios universitarios, mediante la validacion de la experiencia la-
boral o profesional a efectos académicos, desde estudios superiores no universitarios, tal como establece el articulo
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36.d) y e) de la Ley Orgéanica 4/2007, de 12 de abril, y por la realizacioén de actividades universitarias culturales, de-
portivas, de representacion estudiantil, solidarias y de cooperacion, de acuerdo con el articulo 46.2.i) de la Ley Orga-
nica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades. Ademas, se regula la forma en la que se producira la transferen-
cia de créditos, anotando en el expediente del estudiante todos los créditos superados en ensefianzas oficiales que
no hayan sido utilizados para la obtencién de un titulo. Por otro lado, se define la adaptaciéon como el

cambio desde los estudios universitarios correspondientes a la regulacion anterior al EEES a los

estudios oficiales de Grado o de Master Universitario.

Asimismo se recogen en la presente norma las novedades introducidas en materia de reconocimiento por el Real
Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, sobre reconocimiento de estudios en el &mbito de la Educacién Superior.

El Reglamento contempla, asimismo, los procedimientos que han de guiar la tramitacion de los reconocimientos,
transferencia y adaptaciones de los estudiantes y los 6rganos competentes para resolver.

Capitulo | Disposiciones generales

Articulo 1.- Objeto y ambito de aplicacién.

El presente Reglamento tiene por objeto regular el sistema de reconocimiento y transferencia de créditos a aplicar
en los estudios universitarios oficiales de Grado y Master de la Universidad Catélica de Valencia ¢ San Vicente Mar-
tir¢,, de acuerdo a los criterios generales que sobre el particular se establecen en el Real Decreto 1393/2007, de 29
de octubre, modificado por el Real Decreto 861/2010, de 2 de julio.

Articulo 2.- Definiciones.
A los efectos previstos en este Reglamento:

a) Se entiende por RECONOCIMIENTO la aceptacion por parte de la Universidad Catélica de Valencia ¢ San Vicen-
te Martir¢, de los créditos que tengan relacién con los estudios a los que se accede y que hayan sido obtenidos, en
la misma u otra universidad, en unas ensefianzas oficiales o en estudios a los que se refiere el articulo 34.1 de la
Ley Orgéanica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades (en adelante, Titulos Propios), o en Estudios Superiores
oficiales no universitarios, asi como de las actividades universitarias culturales, deportivas, de representacion estu-
diantil, solidarias o de cooperacion y también de la experiencia laboral o profesional acreditada. Estos créditos seran
computados por la Universidad Catdlica de Valencia ¢, San Vicente Martir¢, a efectos de la obtencion de un titulo ofi-
cial.

b) Se entiende por TRANSFERENCIA la anotacion en los documentos académicos oficiales acreditativos de las en-
sefianzas seguidas por cada estudiante, de todos los créditos obtenidos en ensefianzas oficiales cursadas con ante-
rioridad, en la misma u otra universidad, que no hayan conducido a la obtencion de un titulo oficial.

c) Se entiende por ADAPTACION el proceso mediante el cual las asignaturas cursadas y superadas en el plan a ex-
tinguir de un estudio de la Universidad Catdlica de Valencia ¢ San Vicente Martir¢, ¢ previo a la regulacion del Real
Decreto 1393/2007- se

convalidan por otras en el nuevo plan del estudio que lo sustituye. También se

denominara adaptacion cuando este proceso se realice desde un titulo propio de la Universidad Catélica de Valencia
¢San Vicente Martir¢, a un Grado o Master Universitario que lo sustituya por extincion.

d) Se denomina RESOLUCION DE RECONOCIMIENTO Y TRANSFERENCIA el documento por el cual la Comision
Académica de Titulo (CAT) de la Facultad correspondiente acuerda el reconocimiento y/o transferencia de los crédi-
tos objeto de solicitud. En la referida resolucién se haran constar los créditos reconocidos y/o transferidos y, en su
caso, las asignaturas o materias que deberan ser cursadas y las que no, por considerar adquiridas las competencias
de esas asignaturas con los créditos reconocidos.
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e) Se denomina TITULACION DE ORIGEN aquélla en la que se han cursado los créditos objeto de reconocimiento
ylo transferencia. Se denominara TITULACION DE DESTINO aquélla para la que se solicita el reconocimiento o la
transferencia de los créditos.

Capitulo Il Reconocimiento de créditos

Articulo 3.- Criterios generales para el reconocimiento de créditos en ensefianzas de Grado.

El reconocimiento de créditos desde la titulacion de origen del estudiante se realizara a la ensefianza oficial de Gra-
do que se solicite, conforme a los siguientes criterios generales:

3.1.- Créditos obtenidos en ensefanzas universitarias oficiales.

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

a) La adecuacion 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 titulacién de destino o bien que tengan caracter transversal.

b) La adecuacion sefialada debera valorar igualmente los contenidos y créditos asociados a las materias/asignaturas
previamente superadas y su equivalencia con los de las materias o0 asignaturas que las desarrollen, para las cuales
se solicita reconocimiento de créditos.

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

3.2.- Créditos obtenidos en ensefianzas universitarias no oficiales.

En el caso de ensefianzas universitarias no oficiales conducentes a la obtencion de titulos a los que se refiere el ar-
ticulo 34.1 de la Ley Orgénica 6/2001, de 21 de diciembre, de

Universidades, modificada por la Ley Organica 4/2007, de 12 de abril, podran ser reconocidos

los créditos superados en origen en cualquier materia en los mismos términos que los indicados en el apartado ante-
rior y con las limitaciones indicados en el apartado siguiente.

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

En el caso de los créditos reconocidos por haber cursado ensefianzas universitarias no oficiales, o los reconocidos a
partir de la experiencia profesional o laboral acreditada, el nimero de créditos reconocidos en conjunto, no podra ser
superior al 15 por ciento del total de créditos que constituyan el plan de estudios. El reconocimiento de estos créditos
no incorporara calificacién de los mismos por lo que no computaran a efectos de baremacion del expediente.

No obstante lo anterior, los créditos procedentes de titulos propios podran, excepcionalmente, ser objeto de recono-
cimiento en un porcentaje superior al sefialado en el parrafo anterior 0, en su caso, ser objeto de reconocimiento en
su totalidad siempre que el correspondiente titulo propio haya sido extinguido por un titulo oficial.

La excepcionalidad sefialada en el parrafo anterior, podra ser aceptada por la Comision Académica de Titulo de la
correspondiente Facultad, siempre que los créditos aportados para su reconocimiento correspondan a un titulo pro-
pio de la UCV y se den las circunstancias requeridas para ello en el articulo 6.4 del Real Decreto 1393/2007 modifi-
cado por Real Decreto

861/2010, de 2 de julio.
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3.4.- Trabajo Fin de Grado y de Master.

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

3.5.- Reconocimiento por estudios oficiales no universitarios.

El articulo 6 de Real Decreto 861/2010, de 2 de julio, en sus apartados 2 y 3, estable que podran ser reconocidas en
forma de créditos las ensefianzas oficiales no universitarias.

El articulo 2.1 del Real Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, establece que podra ser objeto de reconocimiento
de créditos en grados universitarios los siguientes estudios:

a) Titulos de Graduado en Ensefianzas Artisticas,

b) Titulos de Técnico Superior de Artes Plasticas y Disefio. ¢) Titulos de Técnico Superior de Formacién Profesional.
d) Titulos de Técnico Deportivo Superior.

El art. 2.2 del Real Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, establece que con caracter

general podran ser objeto de reconocimiento las ensefianzas completas que conduzcan a los referidos titulos oficia-

les. No obstante también podran ser objeto de reconocimiento los periodos de estudios superados siempre que se
acrediten oficialmente en créditos ECTS.

De conformidad con lo previsto en el art. 4.2 del Real Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, cuando entre los titu-
los de origen y destino del reconocimiento exista una relacion directa el criterio de reconocimiento minimo en ense-
flanzas de Grado sera el siguiente:

a) Graduado en Ensefianzas Artisticas: 36 ECTS.

b) Técnico Superior de Artes Plasticas y Disefio: 30 ECTS. c¢) Técnico Superior de Formacion Profesional: 30 ECTS.
d) Técnico Deportivo Superior: 27 ECTS.

Se considerara que existe relacion directa entre titulos cuando aparezca asi recogido en el

Anexo 2 del Real Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, y en las sucesivas actualizaciones que a estos efectos

establezca el Ministerio competente en la materia.

A estos efectos debera ser objeto de reconocimiento total o parcial, tal y como establece el articulo 4.2 del Real De-
creto 1618/2011, de 14 de noviembre, la formacién practica superada de similar naturaleza y, concretamente, las
practicas externas curriculares de los planes de estudio de grado, y ello dentro de los limites fijados para el reconoci-
miento de créditos en esta normativa.

Articulo 4.- Criterios especificos para el reconocimiento de créditos en ensefianzas de Grado.

4.1. Créditos obtenidos en materias de formacién basica.
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a) En ensefanzas de Grado, siempre que los estudios de origen y de destino pertenezcan a la misma rama de cono-
cimiento, seran objeto de reconocimiento los créditos correspondientes a materias de formacién bésica de dicha ra-
ma.

b) En ensefianzas de Grado, cuando los estudios de origen y de destino no pertenezcan a la misma rama de conoci-
miento, seran objeto de reconocimiento los créditos correspondientes a aquellas otras materias de formacién basica
pertenecientes a la rama de conocimiento de los estudios de destino.

4.2. Participacioén en actividades universitarias culturales, deportivas, de representacion estudiantil, solida-
rias y de cooperacién contempladas en el articulo 12.8 del Real Decreto

1393/2007.

En ensefianzas de Grado, hasta un maximo de 6 créditos del total del plan de estudios cursado,
podrén obtenerse por la participacion en actividades universitarias culturales, deportivas, de representacién estu-
diantil, solidarias y de cooperacién.

4.3. Estudios en Ensefianzas Superiores.

En ensefianzas de Grado, se podré obtener reconocimiento a partir de médulos profesionales de Ciclos Formativos
de Grado Superior, de otras ensefianzas superiores oficiales no universitarias siempre relacionadas con el Grado,
conforme a la regulacion estatal correspondiente.

4.4. Experiencia laboral y profesional acreditada.

En ensefianzas de Grado, se podra obtener reconocimiento por la experiencia profesional y laboral acreditada, siem-
pre que esté relacionada con las competencias inherentes al titulo correspondiente.

El reconocimiento de créditos por este apartado debera realizarse, con caracter general, respecto de las asignaturas
contempladas en el plan de estudios como ¢ practicas externas¢, o practicum.

El nimero méximo de créditos a reconocer para estos casos deberéa atenerse a lo dispuesto en el articulo 3.3 de es-
ta norma.
Articulo 5.- Criterios especificos para el reconocimiento de créditos en ensefianzas de

Master.

5.1. Estudios de Master Universitario espafiol o de paises del Espacio Europeo de Educacion

Superior (EEES).

Se podréa obtener reconocimiento por los créditos superados anteriormente en estudios de Méaster Universitario espa-
fiol, u otro del mismo nivel expedido por una institucién de educacion superior del EEES, siempre que estos resulten

coincidentes con los contenidos, carga lectiva y competencias previstas en el Master en que se encuentre matricula-

do el solicitante.

A estos efectos resulta de aplicacién los criterios de equivalencia sefialados en el articulo 3.1.c)

de la presente norma.

5.2. Estudios cursados en instituciones de educacion superior, ajenas al EEES, equivalentes a los estudios
de Master Universitario espaiiol.
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Podran obtener reconocimiento de créditos los titulados conforme a sistemas educativos ajenos al EEES, cuyo titulo
haya sido objeto de homologacion por el correspondiente titulo espafiol de Master Universitario.
De igual forma podran obtener reconocimiento de créditos sin necesidad de homologar su

titulo, quienes hayan accedido a los estudios de Master Universitario en la UCV, previa autorizacion para ello confor-
me a lo establecido en el articulo 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 pais correspondiente estudios con nivel equivalente al de Master Universitario espafiol.

El reconocimiento de créditos para los supuestos sefialados en este apartado requerira 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 Master en que se encuentre matriculado el solicitante, sefialadas en el articulo 3.1.c) de es-
ta norma.

5.3. Ensefianzas universitarias no oficiales conducentes a titulos a los que se refiere el articulo 34.1 de la Ley
Organica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades.

Se podra obtener reconocimiento a partir de Titulos Propios, de conformidad con lo dispuesto en el articulo 3.2 del
presente Reglamento.

5.4. Experiencia laboral y profesional.

Se podréa obtener, de conformidad con lo dispuesto en el articulo 4.4 de esta horma, reconocimiento a partir de la va-
lidacion de la experiencia profesional y laboral acreditada y relaciona con las competencias inherentes al Master Uni-
versitario en cuestion.

Capitulo Ill Transferencia de créditos

Articulo 6.- Transferencia de créditos.

Los créditos obtenidos en ensefianzas oficiales cursadas con anterioridad, en la misma u otra universidad, que no

hayan conducido a la obtencion de un titulo oficial, se incluiran en los documentos académicos oficiales acreditativos
de las ensefianzas seguidas por cada estudiante.

La anotacién en los documentos académicos oficiales Unicamente tiene efectos informativos y en ningiin caso los
créditos se computaran para la obtencién del titulo al que se incorporan.

Capitulo IV Adaptacion de créditos

Articulo 7.- Adaptacion de créditos.

Las asignaturas superadas en un plan de estudios de la Universidad Catélica de Valencia ¢ San

Vicente Méartir¢, que se extingue gradualmente por la implantacién del correspondiente titulo

propuesto, se adaptaran de conformidad con la tabla prevista en el plan de estudios del Titulo

de Grado o Master correspondiente.

Capitulo V
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Procedimiento general para efectuar el reconocimiento de créditos
Articulo 8.- Presentacion de la solicitud de reconocimiento académico de créditos.

1. Los alumnos podran solicitar el reconocimiento de créditos conforme a lo establecido en el presente Reglamento
en las fechas que especificamente se establezcan por la UCV, bien de forma general, bien en cada curso académi-
co.

2. La solicitud debera presentarse en la Secretaria de la Facultad a la que se encuentre adscrito el titulo oficial pa-
ra el que se solicita el reconocimiento y se acompafiara de toda la documentacion que acredite la tipologia de la for-
macién cursada, créditos obtenidos en la misma, contenidos y competencias adquiridas, y se advertira de las mate-
rias/asignaturas para las que se solicita el correspondiente reconocimiento de créditos.

3. En el caso de reconocimiento por actividades laborales se deberan valorar las funciones ejercidas por el estudian-
te y como han repercutido en su formacion. Dichas funciones deberan tener un suficiente nivel de acreditacion por el
empleador y, en todo caso, se aportara, ademas, informe de vida laboral.

Articulo 9.- Resolucién de las solicitudes de reconocimiento de créditos.

1. Las solicitudes de reconocimiento de créditos seran resueltas por la Comision Académica de Titulo (CAT) de la
Facultad a la que esté adscrito el titulo oficial para el que se solicita el reconocimiento.

2. La Comision estara integrada por los miembros permanentes y, en su caso, por los miembros no permanentes y
los miembros consultivos.

a) Son miembros permanentes, el Decano (Decano adjunto, en su caso), el Vicedecano de la Titulacion, el Secreta-
rio, y el Técnico de Secretaria Administrativa.

b) Son miembros no permanentes, los Directores de los Masteres. La participacion de los Directores de Masteres,
con capacidad de decision, se producird cuando la solicitud de convalidacion afecte al Master que dirigen.

¢) Son miembros consultivos, los Directores de Departamento y los Profesores de las ensefianzas de Grado y de
Postgrado. El informe que realiza el Director de Departamento junto con los Profesores que estime conveniente con-
sultar tendra la consideracion de informe técnico no vinculante.

Articulo 10.- Efectos del reconocimiento de créditos.

Los créditos reconocidos se incorporaran al expediente del alumno especificAndose su tipologia en cada caso, se-
flaldndose el nimero de créditos, la denominacién de ¢ reconocidog,, asi como la calificacién previamente obtenida
en la materia/asignatura de la titulacion de origen. En el caso de que el reconocimiento de créditos lo sea por varias
asignaturas de origen, la calificacion a otorgar en la UCV sera la calificacion media ponderada de las calificaciones
consideradas en funcion de los créditos de éstas.

En el caso de estudios de grado, las materias de formacién basica superadas en origen que sean objeto de recono-
cimiento en su totalidad por las de formacion basica en la UCV, mantendran la denominacién de origen.

Una vez incorporadas al expediente académico, seran consideradas para la obtencion de la calificacion media del

mismo a excepcion de los créditos reconocidos por actividades universitarias, experiencia laboral o profesional, o por
ensefianzas universitarias no oficiales, que seran incorporados al expediente del interesado a los efectos que sefiala
el articulo 6.3 del Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, modificado por el Real Decreto 861/2010, de 2 de julio.

Articulo 11.- Reglas de reconocimiento de créditos.
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Las resoluciones de reconocimientos de créditos establecidas en base a lo sefialado anteriormente se consideraran
como reglas precedentes para que sean aplicadas directamente por las Comisiones Académicas de Titulo (CAT) de
las distintas Facultades para atender nuevas solicitudes que coincidan con las mismas situaciones académicas, sin
precisar de nuevo estudio.

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

Articulo 12.- Reclamaciones sobre las resoluciones de reconocimiento de créditos.

Contra la resolucién de reconocimiento de créditos el alumno podra presentar recurso ante el

Rector de la UCV.

Capitulo VI

Procedimiento general para efectuar la transferencia de créditos
Articulo 13.- Proceso académico de transferencia.

1. Se procederd a incluir en el expediente académico la totalidad de los créditos obtenidos por los alumnos proce-
dentes de otras ensefianzas oficiales cursadas con anterioridad, en la misma u otra universidad, que no hayan con-
ducido a la obtencién de un titulo oficial.

2. La transferencia de créditos requiere la acreditacion del expediente académico
correspondiente y se realizara con posterioridad a la verificacion de que los créditos superados no han sido recono-
cidos.

Articulo 14.- Reclamaciones sobre las resoluciones de transferencia de créditos.

El alumno que considere que no ha sido correctamente efectuada la transferencia de créditos en su expediente aca-
démico o aprecie algin error en la misma, podra comunicarlo a la Secretaria correspondiente de la Facultad a la que
se adscriba el titulo oficial.

Capitulo VIl

Procedimiento general para efectuar la adaptacion de créditos

Articulo 15.- Proceso académico de adaptaciones.

1. El procedimiento de adaptacion se iniciard siempre a instancia del interesado.

2. Se procedera a la adaptacion de las asignaturas superadas en el plan de origen por las correspondientes de la ti-
tulacion de destino previstas en la tabla de adaptacion.

La resolucion de adaptaciones deberd incluir el conjunto de asignaturas superadas en la titulacion de origen y las
equivalentes de destino.

Articulo 16.- Reclamaciones sobre las resoluciones de adaptacién de créditos.
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El alumno que considere que no ha sido correctamente efectuada la adaptacion de créditos en su expediente acadé-
mico o aprecie algun error en la misma, podra presentar recurso ante el Rector de la UCV.

Capitulo VIII Suplemento Europeo al Titulo

Articulo 16.- Incorporacion de los créditos obtenidos en el Suplemento Europeo al Titulo.

Todos los créditos obtenidos por el estudiante en ensefianzas oficiales cursadas en cualquier universidad, los trans-
feridos, los reconocidos y los superados para la obtencién del correspondiente titulo, seran incluidos en su expe-
diente académico y reflejados en el Suplemento Europeo al Titulo, regulado en el Real Decreto 1044/2003, de 1 de

agosto, por el que se establece el procedimiento para la expedicién por las universidades del Suplemento Europeo
al Titulo.

Disposicion Derogatoria. Derogacion normativa.

Quedan derogadas todas aquellas normas de igual o inferior rango que opongan a lo establecido en este Reglamen-
to.

Disposicion Final. Entrada en vigor.

El presente Reglamento entrara en vigor al dia siguiente de su aprobacién por el
Consejo de Gobierno de la Universidad Catélica de ValenciaSan Vicente Méartir.

En Valencia, a 27 de mayo de 2011.

La asignatura a la que se aplica el reconocimiento por actividades culturales, deportivas, de representacion estudian-
til, solidarias y de coordinacion es: "Moral Social-Deontolégica" (6 ECTS) ya que comparten los valores propios del
desarrollo cultural, la convivencia deportiva, la representacion justa de estudiantes asi como las acciones solidarias y
de coordinacion.

4.5 CURSO DE ADAPTACION PARA TITULADOS

No procede
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5. PLANIFICACION DE LASENSENANZAS

5.1 DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

52 ACTIVIDADES FORMATIVAS

En el contexto de la metodologia de clase invertida, € estudiante realizard el visionado de videos, visitas a paginas web, lecturas
previas, elaboracion de preguntasy preparacion de clase en general ... (trabajo no presencial), asi como la exposicion y/o debate con
el profesor y resto de comparieros en €l aula, resolucion de dudas... (trabajo presencial).

Escucha activa, elaboracion y planteamiento de preguntas, resiimenes, mapas conceptuales y/o apuntes que organizan la
informacion recibiday trabajo en pequefios grupos (estructuras de Spencer Kagan) para procesar lainformacién recibida.

Elaboracion de tareas -en equipos de tamafio reducido- con un objetivo comuin, con responsabilidad individual y colectiva,
aprendiendo con y de otros.

Aplicacion de lateoria aprendida en circunstancias reales o simuladas.

Andlisis de realidades gjemplares -reales o simuladas- que permiten al estudiante conectar la teoria con la practica, aprender en base
amodelos de larealidad o reflexionar sobre los procesos empleados en |0s casos presentados.

El estudiante, de maneraindividual o colectiva, dirige su accion ala elaboracion de un resultado final tangible (producto) en cuyo
proceso seincorporan los conocimientos y competencias necesarias para su realizacion.

Elaboracion de un trabajo académico con laayuday supervision de un profesor.

Trabajo auténomo. Estudio, memorizacion, preparacion de pruebas, gercitacion de habilidades practicas, elaboracion de trabajos,
ensayos, reflexiones, metacogniciones, elaboracion portafolios...

Précticas preprofesionales. El estudiante se inserta en el dmbito profesional, contrastay aplicalo aprendido en el grado, reflexionay
consolida su vocacién profesional acompafiado por un responsable en el centro de practicasy un tutor de la universidad

53 METODOL OGIASDOCENTES

Claseinvertida

Clase magistral participativa

Aprendizaje cooperativo

Resolucién de gjercicios y problemas

Estudio de casos

Aprendizaje basado en proyectos

Trabajo académico tutorizado

5.4 SISTEMAS DE EVALUACION

Pruebas escritas

Memoria de Trabajo Fin de Grado

Defensadel Trabajo Fin de Grado

Trabajos de reflexion (ensayos, comentarios de textos, etc.)

Pruebas orales

Pruebas practicas

Memoria de Précticas

Elaboracion de proyectos

Informe de evaluacién del tutor académico

Informe de evaluacion de las Précticas (tutor entidad colaboradora)

55NIVEL 1: HISTORIA Y FILOSOFIA

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: FILOSOFIA

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

Bésica Artesy Humanidades Filosofia

22/90

2]
0
a
o
o
c
kel
o
I
M
5
B2
c
(=
S
«
[
o
o)
(2]
=
)
o
=
e
©
c
[
kel
@
kel
>
O
©
8
3]
o
2
T
O
>
kel
o
L
@
)
el
[¢)
o)
c
Q
o
@
S
=)
S
@
o)
el
o)
)
=
)
o
=
=
c
o
Qo
e}
[
S
=
=
o
>
]
o
Ty
I}
g
N~
—
o
0
o
~
=}
©
N
e}
N
N
o)
S
<
©
™
<
N~
™
>
[0}
O




j
ol L
ST DE ESPANA
AW s

FMIPISTERMD:

GOBIERMO
DE EDUCACION, CULTURA,
¥ DEPORTE

Identificador : 2504042

ECTSNIVEL2

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentos filosoficos de la animacién y videojuegos. Sociedad y cultura.

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Citar los principales autores que han reflexionado sobre lainfluenciasocial y moral de los videojuegos y las producciones de animacion trabajados en laasigna

tura.

Noohwn

mano en cada situacion vital.

Argumentar con solidez sobre las consecuencias éticas y sociales de |os videojuegos y producciones.

Utilizar vocabulario basico filosofico relacionado con la éticay la sociedad desarrollado en la asignatura.

Citar los principales autores que han reflexionado sobre el papel de la narracion como parte de la condicion humana trabajados en la materia.
Realizar un cronograma histérico con los hitos esenciales del papel de la narracién en la historia humana.

Describir las consecuencias que se dan en el ser humano por su condicion narrativa.
Elegir adecuadamente entre |os distintos géneros narrativos aquell os que son més adecuados en funcién de las preocupaciones y anhelos que se dan en el ser hu-

55.1.3 CONTENIDOS
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Se reflexionara desde presupuestos filoséficos basicos sobre el papel que juega la narracion y el ocio digital en la sociedad contemporanea, asi como
su influencia social y personal desde presupuestos éticos. En la asignatura se incidira en el papel narrativo del ser humano y en las distintas formas de
manifestarse a lo largo de la historia como expresion de la cosmovisién de cada momento histérico. Asimismo, se abordard, desde distintas perspecti-
vas y autores, la influencia que ejercen los videojuegos y las animaciones en la configuracién de las identidades y deseos de los jugadores y especta-
dores, y en la sociedad en su conjunto como expresién cultural. Por Gltimo, se presentaran las distintas corrientes filoséficas de estudios culturales y
comunicativos, y las conclusiones de las mismas en relacién con la produccién audiovisual y de videojuegos y su contribucién a la creacion de una so-
ciedad en la que exista igualdad entre hombres y mujeres, igualdad de oportunidades y accesibilidad universal de las personas con discapacidad y va-
lores propios de una cultura de la paz y democratica.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO2 - Aplicar los principios de la ética de su profesion, en las propuestas tedricas y préacticas en el ambito de laanimaciény los
videojuegos

EO04 - Explicar de forma razonada cémo la narracion es un elemento esencial de laidentidad antropoldgica, anivel exigible en los
estudios del grado.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

En el contexto de la metodologia de 50 40
claseinvertida, € estudiante realizara

el visionado de videos, visitas a paginas
web, lecturas previas, elaboracion de
preguntasy preparacion de clase en
general... (trabajo no presencial), asi como
laexposicion y/o debate con €l profesor y
resto de comparieros en el aula, resolucion
de dudas... (trabajo presencial).

Escucha activa, elaboracion y 30 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabajo en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida

Elaboracion de tareas -en equipos de 30 33
tamario reducido- con un objetivo comun,
con responsabilidad individual y colectiva,
aprendiendo con y de otros.

Trabajo auténomo. Estudio, 40 0
memorizacion, preparacion de pruebas,
gercitacion de habilidades practicas,
elaboracién de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Claseinvertida

Clase magistral participativa

Aprendizaje cooperativo

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

24190
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Pruebas escritas 20.0 60.0
Trabajos de reflexion (ensayos, 20.0 50.0
comentarios de textos, etc.)

Pruebas orales 10.0 30.0
NIVEL 2: HISTORIA

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Artesy Humanidades Historia
ECTSNIVEL2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

12

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Documentacion histérica

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No
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Identificador : 2504042

NIVEL 3: Historia del cine de animacion, videojuegos, comic, fantasia y ficcion.

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Historiadelaliteraturay el audiovisual

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Bésica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

2

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.Elaborar un cronograma de la evolucién histérica del mundo en sus principales hitos.

2.Identificar las principales obras literarias y su influencia social de entre las trabajadas en el programa de estudios

3.Analizar criticamente una obra literaria o audiovisual de manera que pueda identificar qué hace de ella una obra cultural significativa.
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4.Enumerar los principales autores y obras de la historia del cine, la literatura y animacion, trabajados en la asignatura.

5.Identificar los principales autores y obras de la historia del cine de animacion, cdmic, fantasia, ficcién y videojuegos trabajados en la asignatura.
6.Elaborar un cronograma de la evolucion histérica del mundo literario y audiovisual, referenciando sus principales obras.

7.Diferenciar las formas narrativas seguln los soportes y los cambios de estructura en funcién de si son obras literarias, audiovisuales o videojuegos.

8.Analizar criticamente una obra audiovisual (cémic, videojuegos, cine de ficcién y/o fantasia) y su impacto en la sociedad actual como elemento cultu-
ral.

9.Analizar criticamente una fuente literaria o audiovisual desde la perspectiva de la narracion.
10. Leer criticamente obras literarias y razona sobre el contenido de las mismas, expresando dichos razonamientos de forma oral, escrita o gréfica.
11. Criticar desde la perspectiva narrativa una obra audiovisual.

12. Identificar estética y visualmente los distintos periodos histéricos como fuente para elaboracién de proyectos susceptibles de suceder en dichas
épocas.

13. Explicar las razones por las que se impusieron los modelos estéticos predominantes en cada periodo histérico estudiado.
14. Utilizar el lenguaje basico de la estética y la historia en los andlisis y argumentaciones.
15. Utilizar el lenguaje basico relacionado con el cine de animacion, videojuegos, cémic, fantasia y ficciénen las argumentaciones.

16. Identificar los modelos narrativos utilizados en las obras de ficcion y/o videojuegos trabajados en la asignatura.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Documentacién histérica

Se presentaran los principios y funciones de la documentacion histérica con el fin de documentar, buscar, clasificar y procesar fuentes histéricas do-
cumentales que le sean de utilidad para la realizacién de proyectos de animacién o videojuegos. En concreto, se trabajaran las fuentes primarias y se-
cundarias de la historia para un uso correcto de las mismas con las que ambientar y recrear historias en contextualizaciones adecuadas y coherentes,
haciendo especial hincapié en los aspectos visuales y estéticos de cada periodo histoérico.

Historia de la literatura 'y el audiovisual.

En esta asignatura se presentaran las diferentes fuentes literarias y audiovisuales que influyen en los mundos de ficcién y los videojuegos. Se analiza-
ran los diferentes recursos literarios y audiovisuales utilizados a lo largo de la historia. Se presentaran las principales obras literarias y audiovisuales de
las que se ha servido el cine de animacién y videojuegos para sus creaciones.

Historia del cine de animacion, videojuegos, comic, fantasiay ficcion

Se presentara la historia del cine de animacion, videojuegos y la ficcion literaria con especial interés en la fantasia como género, destacando los auto-
res que han pasado a la historia como referentes en sus distintos campos. La finalidad de la asignatura es que el estudiante adquiera un conocimiento
profundo sobre la evolucién del cine de animacién y los videojuegos. Se mostraran el andlisis critico de la historia y sus manifestaciones culturales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO1 - Recabar informacion de las fuentes culturales (arte, historia, cine, comic, literatura,...) que le permitan utilizarlas como
inspiracion y contextualizacion en las animaciones y videojuegos.

EO03 - Aplicar distintos patrones estéticos en la elaboracion de proyectos de animacion y videojuegos para generar nuevas
propuestas basandose en ellos.

EO08 - Aplicar los principios de la narrativa audiovisual para elaborar distintos argumentos aplicables a los productos interactivos y
de animacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Identificador : 2504042

En el contexto de la metodologia de
claseinvertida, € estudiante realizara

el visionado de videos, visitas a paginas
web, lecturas previas, elaboracion de
preguntasy preparacion de clase en
general... (trabajo no presencial), asi como
laexposicion y/o debate con €l profesor y
resto de comparieros en el aula, resolucion
de dudas... (trabajo presencial).

157

36

Escucha activa, elaboracion y
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabajo en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida

108

100

Elaboracion de tareas -en equipos de
tamario reducido- con un objetivo comun,
con responsabilidad individual y colectiva,
aprendiendo con'y de otros.

62

20

El estudiante, de maneraindividual o
colectiva, dirige su accion ala elaboracion
de un resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientosy competencias necesarias
parasu realizacion.

52

23

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracién de trabagjos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

71

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Claseinvertida

Clase magistral participativa

Aprendizaje cooperativo

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

10.0

60.0

Trabajos de reflexion (ensayos, 20.0 60.0

comentarios de textos, etc.)

Pruebas orales 20.0 50.0

55NIVEL 1: EXPRESION GRAFICA Y DIBUJO

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: EXPRESION ARTISTICA

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

Bésica Artesy Humanidades Expresion Artistica
ECTSNIVEL2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3
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Identificador : 2504042

6

6

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentosdel dibujoy la expresion gréfica

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Dibujo anatémico

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Bésica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12
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LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Concept artist
5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Béasica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Elaborar un trabajo de desarrollo creativo en la creacion de dibujos y obras artisticas.
2. Elaborar un trabajo de desarrollo creativo en larealizacion de dibujos anatémicos.
3. Elaborar trabajos en los que se muestre un desarrollo creativo en el contexto del arte conceptual.
4. Desarrollar de forma cooperativa, en pequefio grupo, €l arte conceptual de un proyecto de animacién o videojuegos, a partir de la estéticay requerimientos mar-
cados en €l briefingdel proyecto.
5. ldentificar nuevas tendencias en el campo de la animacion y videojuegos y lasincorpora en sus trabajos por medio del arte conceptual.
6. Recopilar informacion de fuentes culturales que le permiten utilizarlas como inspiracion parala creacion de animaciones'y videojuegos.
7. Utilizar el arte conceptua paralacreacion y desarrollo de realidades existentes o imaginarias.
8. Utilizar e dibujo paralacreacion y desarrollo de realidades existentes.
9. Representar graficamente por medio del dibujo la figura humana.
10. Representar gréficamente por medio del dibujo la expresion humana.
11. Mostrar gréficamente por medio del dibujo anatémico la figura humana.
12. Mostrar gréficamente por medio del dibujo anatémico la expresion humana.
13. Ilustrar gré&ficamente por medio del arte conceptual lafigurahumanay su expresion
14. Bosquejar historias por medio del dibujo.
15. Disefiar personajes por medio del dibujo anatémico.
16. Planificar historias por medio del dibujo.
17. Disefiar persongjes en las historias en las estan implicados por medio del arte conceptual.
18. Disefiar imégenes digitales parala creacion de arte conceptual .

55.1.3 CONTENIDOS

Fundamentos del dibujo y expresion gréfica

Introduccién a la expresion grafica. Esquema y bocetado. Conceptos basicos de anatomia de cuerpo y rostro humano. Técnicas de sombreado y cla-
roscuro. Técnicas de profundidad. Sintesis de formas. Diferentes estilos gréficos y técnicas artisticas. Técnicas digitales para la expresion gréfica.

Dibujo anatémico
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Introduccién al dibujo anatémico. Estudio de pintores e ilustradores realistas. Encaje de rostro humano. Musculatura. Poses y movimiento del cuerpo
humano. Anatomia del cuerpo femenino. Anatomia del cuerpo masculino. Incidencia de la luz y el claroscuro sobre el cuerpo humano. Textura y color
de la piel. Adaptacion de la anatomia a personajes inventado e imaginarios.

Conceptartist

Introduccién al arte conceptual. Estudio de casos de arte conceptual en el mundo de los videojuegos y la animacion. llustradores y artistas concep-
tuales actuales. Técnicas digitales enfocadas a la creacion del arte conceptual. Técnicas de dibujo conceptual. Bocetado. Color y luz aplicadas al arte
conceptual. Realismo. Digitalizacion del dibujo. Disefio y arte conceptual de personajes. Creando la hoja de referencia de un personaje (model sheet).
Refinamiento final.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Es necedsario haber superado las asignaturas de Fundamentos del dibujo y la expresién gréfica, asi como Dibujo anatémico para cursar la asignatura
de Concept Atrtist.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el areadel disefio y narracién de animacion y videojuegos, en €
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara ala elaboracion de proyectos de animacion y
videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de laanimacion y videojuegos e incorporarlas en sus trabaj os.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

EO1 - Recabar informacion de las fuentes culturales (arte, historia, cine, comic, literatura,...) que le permitan utilizarlas como
inspiracion y contextualizacion en las animaciones y videojuegos.

EO5 - Utilizar los conceptos especificos del arte conceptual en los proyectos de animacion o videojuegos.

EQ9 - Utilizar el dibujo como herramienta basica para la representacién de realidades existentes o imaginarias.

E10 - Representar gréficamente la figurahumanay su expresion, de forma que pueda servir como material de referencia en disefio
de persongjes de videojuegos y animaciones.

E11 - Bocetar persongjesy las historias en las que estan implicados.

E18 - Crear o retocar imagenes digitales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y 54 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

Elaboracion de tareas -en equipos de 66 9
tamafio reducido- con un objetivo comudn,
con responsabilidad individual y colectiva,
aprendiendo con y de otros.

Aplicacion de lateoria aprendida en 300 40
circunstancias reales o simuladas.
Trabajo auténomo. Estudio, 30 0

memorizacioén, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades practicas,
elaboracion de trabajos, ensayos,
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reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

Identificador : 2504042

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase magistral participativa

Aprendizaje cooperativo

Resolucién de gjercicios y problemas

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas practicas 30.0 70.0
Elaboracion de proyectos 30.0 70.0
NIVEL 2: IMAGEN DIGITAL

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

6

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Tratamiento digital deiméagenes

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

No

No
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Identificador : 2504042

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Disefio de interfaz gréafica GFX

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Pinturadigital. M atte Painting

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
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Identificador : 2504042

ERMNC HIMISTERSC
ESPARA DE EDUCACION. CULTURA,
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) m
j=1a}

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Muestra un trabajo de desarrollo creativo en el tratamiento digital de iméagenes.

Muestra el proceso creativo seguido en los proyectos de pintura digital (Matte-painting), para proyectos de animacion y/o videojuegos.
Muestra el desarrollo creativo adquirido en |as asignaturas en sus disefios de interfaces gréficas.

Utiliza el tratamiento digital de imagenes parala creacion y desarrollo de realidades existentes o imaginarias.

Identifica nuevas tendencias en € campo de la animacién y videojuegosy las incorpora en sus trabajos de tratamiento digital de imégenes.
Identifica nuevas tendencias en e campo de la animacion y videojuegosy |as incorpora en sus trabajos de pintura digital.

Identifica nuevas tendencias en el campo de la animacion y videojuegos y las incorpora en sus trabajos de disefio de interfaz gréfica.
Adquiere y emplea un vocabulario especifico relacionado con las asignaturas de la materia.

llustray animagréficas visuales y |os elementos de relacion con el usuario (carétulas e interfaces).

10. Creao retocaimégenes digitales parala creacion de Disefio de interfaz gréfica.

11. Utiliza o retocaimagenes digitales como recurso para el desarrollo de realidades imaginarias a través de la pintura digital (Matte-Painting).
12. Utiliza€ dibujo junto con lapinturadigital en lacreaciony desarrollo de realidades imaginarias.

©CONOUTAWNE

5.5.1.3 CONTENIDOS

Tratamiento digital de imagenes

Historia de la imagen digital. Evolucién de los ordenadores, programas y periféricos en dicho periodo. Componentes elementales: concepto de pixel

y bases de color. Posibilidades creativas y alcance del retoque digital de imagenes. Herramientas de seleccién. Ajustes basicos de luz y color. Herra-
mientas de reparacion y clonado. Concepto de capa y aplicacién. Herramientas para deformar y distorsionar imagenes. Técnicas especializadas en
montaje y composicion de varias imagenes. Formatos de archivo utilizados en imagenes digitales. Uso creativo de los filtros. Importacion de elementos
externos desde diferentes medios y soportes. Preparacion de las imagenes digitales para su salida al mundo impreso o digital. Concepto y aplicacion
de la resolucion y las proporciones.

Disefio de interfaz gréafica (GFX)

Introduccién e historia de la interfaz gréfica. Estudio de casos. Introduccién a Adobe lllustrator.Mesas de trabajo. Herramientas y paneles. Herramien-
tas ocultas y espacio de trabajo. Atajos de teclado, desplazamiento y zoom. Reglas, guias y cuadricula.

Preferencias. Crear objetos. Crear interfaces. Seleccionar transformar y agrupar objetos, eliminar, duplicar y clonar. Herramienta texto. Herramienta
pluma, bezier. Relleno y trazo de objeto. Color, edicién y organizacién de muestras. Motivos, pinceles, simbolos Capas, filtros y efectos. Guardar y ex-
portar. Proyecto final.

Pintura digital. Matte Painting

Introduccién al mate painting. Principios del color. Herramientas digitales. Referentes actuales. ¢ Cémo crear un matte painting?¢,Cémo integrar el mat-
te paintingen el plano? Proceso creativo: del boceto al plano. Creacién y desarrollo de fondos. Efectos de Chromay color. Ajustes y efectos de ilumina-
cion. Refinamiento del fondo y la escena final. Retoque digital.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Es necesario haber superado la asignatura de Fundamentos del dibujo y expresion gréafica, para poder cursar la asignatura de Pintura digital. Matte
Painting.

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el areadel disefio y narracion de animacion y videojuegos, en €l
trabaj o requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en e campo de laanimacion y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

CGS5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de la titulacion.

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

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EQ9 - Utilizar el dibujo como herramienta basica para la representacién de realidades existentes o imaginarias.

E14 - Crear animaciones bésicas en 2d que permitan €l desarrollo de cabeceras y animaciones propias de un videojuego
bidimensional.

E16 - Disefiar lagréficavisua y los elementos de relacion con el usuario (cardtulas e interfaces).

E18 - Crear o retocar imagenes digitales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS |PRESENCIALIDAD
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Identificador : 2504042

Escucha activa, elaboracion y
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida

66

100

Aplicacion de lateoria aprendida en
circunstancias reales o simuladas.

342

33

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gercitacion de habilidades practicas,
elaboracién de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

42

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clase magistral participativa

Resolucion de gierciciosy problemas

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas practicas

30.0

70.0

Elaboracion de proyectos

30.0

70.0

55NIVEL 1: NARRACION

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: PSICOLOGIA

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Psicologia del juego, jugabilidad y disefio de niveles

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral
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L Identificador : 2504042
ol @ ¥ GOBIERNO MIMISTERID:
-7 v Q (=3 A DE EDUCACION. CULTURA,
a e o ¥ DEPORTE

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Describir los principal es comportamientos psicol 6gicos del ser humano ante estimul os narrativos, audiovisuales y de videojuegos.
2. Elaborar historiasy guiones teniendo en cuenta el comportamiento psicol 6gico de |os receptores y de |os personajes implicados.

3. Disefiar niveles en los videojuegos desde |a perspectiva de la psicol ogia del jugador.
4. Reconocer las estructuras narrativas en funcion de su incidencia psicolégica en el receptor.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Psicologia del juego, jugabilidad y disefio de niveles

La psicologia del videojuego se muestra la elaboracién de proyectos teniendo en cuenta el perfil del usuario - comprador y cémo satisfacerlo. Se refle-
xionard y trabajara en el razonamiento critico sobre todos aquellos aspectos que hacen que un videojuego tenga un alto poder de atraccion entre los
jovenes y adultos. Esta asignatura ahondara en la creacién de estructura de niveles, estableciendo las mecanicas, sistemas de recompensa o penali-
zacion, incremento de dificultad, etc.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

No existen datos

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E33 - Redlizar proyectos audiovisuales y de videojuegos teniendo en cuenta el perfil psicoldgico del pablico objetivo escogiendo la
estrategia méas adecuada para su creacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

En el contexto de la metodologia de 26 23
claseinvertida, e estudiante realizaréa

€l visionado de videos, visitas a paginas
web, lecturas previas, elaboracion de
preguntasy preparacion de clase en
general... (trabajo no presencial), asi como
la exposicion y/o debate con el profesor y
resto de compafieros en el aula, resolucion
de dudas... (trabajo presencial).

Escucha activa, €laboracion y 20 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
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= Identificador : 2504042
Tl T GOBIERNO  MINISTERIO
SRR T OCEESPANA  DE EDUCATION, CULTURA
1 '] ¥ DEPORTE

organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

Andlisis de realidades ejemplares -redles |25 16
0 simuladas- que permiten a estudiante
conectar lateoria con la préctica, aprender
en base amodelos de laredidad o
reflexionar sobre los procesos empleados
en |os casos presentados.

El estudiante, de maneraindividual o 54 55
colectiva, dirige su accion ala elaboracion
de un resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y competencias necesarias
para su realizacion.

Trabajo auténomo. Estudio, 25 0
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracién de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracion
portafolios...

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Claseinvertida

Clase magistral participativa

Estudio de casos

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 10.0 50.0

Trabajos de reflexion (ensayos, 10.0 50.0

comentarios de textos, etc.)

Elaboracion de proyectos 10.0 80.0
NIVEL 2: NARRATIVA AUDIOVISUAL
5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

Bésica Artes y Humanidades Expresion Artistica

ECTSNIVEL2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
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No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Storyboard para animacion y videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Guion para animacién y videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No
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38

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Elaborar guiones, basados en historias previamente concebidas, ya sea para el desarrollo de un proyecto de animacion o de un videojuego.
2. Describir detalladamente todas | as partes necesarias y la estructura formal de un guion ya sea para animacion o videojuego.
3. Adaptar una historia preexistente (una obra literaria o de otra indole) a formato de guion para animacién o videojuego.
4. Elaborar proyectosy guiones narrativos desde una perspectiva transmedia (fraccionamiento intencionado del contenido y su diseminacion a través miltiples pla-
taformas, soportesy canales offline y online), adecuados al nivel de grado.
5. Explicar los principales principios narrativos audiovisuales.
6. Secuenciar |os procesos creativos de forma ordenaday favorable al desarrollo del proyecto narrativo.
7. Mejorar progresivamente las historias conforme avanza el proyecto narrativo y creativo.
8. Elaborar historias con unidad y coherencia entre todas sus partes (personajes, tiempos, espacios, etc.).
9. Describir detalladamente laformay funcién de los storyboards,ya sean de proyectos de animacion o videojuegos.
10. Transformar en storyboardun guion ya sea para un proyecto de animacion o videojuego.
11. Dibujar, con la precision propia de un storyboard,un guion ya sea propio o geno.
12. Detalar en los storyboardslas posiciones de cdmaray visién o cualquiera otraindicacion técnica necesaria.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Guion para animacion y videojuegos

Se presentaran los recursos y elementos necesarios para el desarrollo de un guion de una produccién audiovisual en general. De forma mas especifi-
ca se abordara la creacion del guion para proyectos de animacién y videojuegos. Se analizaran casos de estudio en los que se ensefiaran a crear ma-
pas de interaccién para videojuegos. Ademas, se mostrara la diferencia entre una historia con un guion lineal tradicional (animacién) y la ramificacion
de tramas y subtramas existentes en los guiones de videojuegos actuales (narrativas no lineales). Se mostraran las diferencias entre guiones origina-
les y adaptaciones, las secuencias para su consecucion, las partes de las que se compone y su aplicacién en proyectos transmedia.

Storyboard para animacién y videojuegos

En esta asignatura se presentara el storyboard y la narracion gréfica y su funcién dentro del proceso de creacién de una obra de animacién o videojue-
go. Ademas, se ensefiara a presentar visual y gréficamente un guion literario y/o técnico de una obra audiovisual. A partir de un guion (técnico o litera-
rio) se ensefiaran las técnicas, procesos, planimetria y convenciones graficas, etc., que servird como base para la visualizacién previa del producto au-
diovisual. Por Ultimo, se desarrollaran las capacidades creativas, analiticas y destrezas técnicas con las que traducir una idea en una imagen compren-
sible a través del dibujo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el dreadel disefio y narracion de animacion y videojuegos, en €

trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptuales y técnicos.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO06 - Desarrollar €l guion de un proyecto de animacion y videojuegos.

EQ7 - Elaborar storyboards para proyectos de animacion o videojuegos.

E08 - Aplicar los principios de la narrativa audiovisual para elaborar distintos argumentos aplicables a los productos interactivos y
de animacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y 27 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

Elaboracion de tareas -en equipos de 41 47
tamafio reducido- con un objetivo comdn,
con responsabilidad individual y colectiva,
aprendiendo con y de otros.

Andlisis derealidades e emplares-reales |54 33
o simuladas- que permiten a estudiante
conectar lateoria con la préactica, aprender
en base amodelos de larealidad o
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reflexionar sobre los procesos empleados
en los casos presentados.

El estudiante, de maneraindividual o
colectiva, dirige su accion ala elaboracion
de un resultado final tangible (producto)
€n cuyo proceso se incorporan los
conocimientosy competencias necesarias
parasu realizacion.

166

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracién de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

12

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clase magistral participativa

Aprendizaje cooperativo

Estudio de casos

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

20.0

60.0

Elaboracion de proyectos

30.0

80.0

55NIVEL 1: MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: MODELADO EN TRES DIMENSIONES

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

24

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6 6
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
6 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado y representacion en 3D |

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

40/ 90

2]
0
a
o
o
c
kel
o
I
M
5
B2
c
(=
S
«
[
o
o)
(2]
=
)
o
=
e
©
c
[
kel
@
kel
>
O
@
8
3]
o
2
T
O
>
kel
o
L
@
)
el
[¢)
o)
c
Q
o
@
S
=)
S
@
o)
el
o)
)
=
)
o
=
=
c
o
Qo
e}
[
S
=
=
o
>
]
o
Ty
I}
g
N~
—
o
0
o
~
=}
©
N
e}
N
N
o)
S
<
©
™
<
N~
™
>
[0}
O




i
TplC T GOBIERND MINISTERIC
SRS DEESPANA DE EDUCACION, CULTURA
i A ¥ DEPORTE

Identificador : 2504042

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado y representacion en 3D 1

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado de personajesy esculpido digital en 3D |

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6
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6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado de personajesy esculpido digital en 3D ||

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideasy propuestas originales e innovadoras en el proceso de modelado de objetos inorganicos.
Modelar en tres dimensiones de forma cooperativa, escenarios y objetos inorganicos.

Emplear el vocabulario especifico del &readel modelado en tres dimensionesy lo demuestra en una prueba escrita.

Analizar laestructura de objetos reales o ficticios y mostrarlo en el desarrollo de sus trabajos de model ado inorgénico.

Desarrollar digitalmente materiales basicos y os aplica a model os tridimensional es inorganicos.

Modelar objetos tridimensional es inorganicos mediante técnicas sencillas (extrusion, revolucion, operaciones booleanas, etc.).

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas originales e innovadorasde modelado tridimensional de objetos inorganicos complejos.

Aplicar las nuevas tendencias en el campo del modelado tridimensional, incorporandolas en sus proyectos.

Emplear el vocabulario especifico desarrollado en la asignaturay demostrarlo en una prueba escrita.

Modelar digitalmente objetos tridimensional es inorgani cos compl ejos mediante técnicas especificas (subdivision de superficies, modelado poligonal, metaballs,
etc.).

Disefiar digitalmente materiales complejos (mapa de desplazamiento, canaes afa, shaders, etc.) y aplicarlos a objetos tridimensional es inorganicos.
Desarrollar, mediante herramientas digitales (camara e iluminacion), la escena tridimensional segin los principios basicos de la fotografia.

Renderizar (realizar capturas digitales de escenas tridimensional es) objetos tridimensionales inorganicos y escenas, gjustando |os pardmetros de exportacion en
base alos requerimientos del proyecto.

Preparar los modelos tridimensionales creados, para ser incluidos en otros programas de edicion y/o de desarrollo de videojuegos.

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideasy propuestas originales e innovadoras de esculpido digital de objetos organicos en tres dimensiones.

Emplear el vocabulario especifico del &readel esculpido digital en tres dimensionesy demostrarlo en una prueba escrita.

Analizar la estructura de objetos reales o ficticios y mostrarlo en el desarrollo de trabajos de modelado orgénico.

Crear digitalmente objetos organicos mediante técnicas bésicas de esculpido tridimensional.

Disefiar materiales sencillos (color, reflexion, transparencia, etc.) y aplicarlos alos objetos organicos.

Emplear el vocabulario especifico mostrado en laasignaturay demostrarlo en una prueba escrita.

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas originales e innovadoras a través del esculpido tridimensional de personajes.

Desarrollar digitalmente personajes detallados, de forma cooperativa, mediante técnicas de esculpido tridimensional .
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Identificador : 2504042

23. Aplicar nuevas tendencias en el campo del esculpido tridimensiona e incorporarlas en sus proyectos.

24. Crear digitalmente materiales complejos (telas, piel, ojos, etc.) y aplicarlos sobre la proyeccion de lamalla poligonal de los personajes.

25. Desarrollar, mediante herramientas digitales (cAmara e iluminacién), la escena tridimensional y ajustar sus pardmetros en base alafinalidad estética del proyec-
to.

26. Renderizar (realizar capturas digitales de escenas tridimensionales) objetos tridimensionales orgnicos y personajes, ajustando |os pardmetros de exportacion en
base alos requerimientos del proyecto.

27. Preparar los personajes creados tridimensionalmente, para ser incluidos en otros programas de edicion y/o de desarrollo de videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Modelado y representacién en 3D |

En esta asignatura se asientan las bases sobre el modelado y la representacion tridimensional, utilizando para ello las herramientas digitales adecua-
das.

-Descripcion del concepto tridimensional mediante sistemas de coordenadas, proyecciones, vistas y profundidad.

-Modelado de objetos mediante primitivas, Nurbs, Booleanas y Metaballs.

-Texturizado de los objetos modelados a partir de nuevos materiales, materiales de libreria y materiales especiales tipo shaders.
-Composicién de la escena mediante cAmaras normales y fisicas.

-lluminacién del conjunto con bombillas, focos, soles y luces de area.

-Renderizado del modelo tridimensional, eligiendo para ello el motor de render adecuado.

-Inclusién de los efectos necesarios y los parametros de salida como resolucién, formato y calidad

-Postproduccién de la imagen generada mediante un programa de tratamiento digital de imagenes.

Modelado y representacién en 3D Il

Esta asignatura es continuacion de Modelado y representacion en 3D | y en ella se incluyen técnicas avanzadas tanto de modelado como de represen-
tacion tridimensional.

-Modelado poligonal.

-Modelado mediante subdivision de superficies (SSD).
-Modelado mediante voxels (OpenVDB) y LowPoli.
-Render basado en iluminacién global y radiosidad.

-Efectos especializados como causticas, oclusién ambiental, profundidad de campo y desenfoque de movimiento para conseguir un acabado fotorrea-
lista de la escena creada.

-Exportacion de los modelos inorgénicos tridimensionales creados para poder incorporarlos en proyectos de animacién o videojuegos.

Modelado de personajes y esculpido digital en 3D |

Sobre la base de las asignaturas de modelado tridimensional y dibujo anatémico, esta asignatura se centra en el modelado y representacion de perso-
najes tridimensionales para proyectos de animacion y videojuegos.

-Modelado de personajes y objetos inorganicos mediante el esculpido digital.
-Creacion y aplicacién de materiales mediante mapas.

-Render de modelos orgénicos y personajes.

Modelado de personajes y esculpido digital en 3D Il

Esta asignatura contintia y amplia todos los conceptos expuestos en Modelado de personajes y esculpido digital en 3D I.
-Rigging: construccion de esqueletos digitales aplicados a los personajes modelados.

-Redefinicién de la topologia del modelo.

-Técnicas para la creacién de posturas corporales y expresiones faciales.

-Creacion de tejidos y vestuario de los modelos tridimensionales organicos.

-Exportacién de los modelos orgénicos y personajes creados para poder incorporarlos en proyectos de animacién o videojuegos.

0
Q
a
o
o
c
kel
o
©
o
=
R
c
S
S
<
[}
o
o}
(2
=
»
o
=
e
®©
c
S
kel
©
kel
=}
(@]
©
S
©
o
2
©
(@]
>
kel
o
L
B
i}
o
o
o)
c
kel
<}
©
o
=1
S
o}
[}
o
o}
»
=
o
o
=
=
c
o}
Qo
o
o
o
=
=
o
>
]
o
o)
I}
g
N~
-
o
o)
o
~
o
©
I
I
N
N
o)
S
<
©
15}
<
N~
™
>
[0}
(@]

43/ 90




Identificador : 2504042

OEIER MO MIMISTERID
ESPANA DE EDUCACION, CULTURA
¥ DEPORTE

) m
j=1a}

5.5.1.4 OBSERVACIONES

. Esindispensable para cursar |la asignatura Modelado y representacion en 3D |1 haber superado la asignatura Modelado y representacion en 3D |

. Esindispensable para cursar la asignatura Modelado de personajes y esculpido digital | haber superado las asignaturas Modelado y representacion en 3D | y Mo-
delado y representacion en 3D |1

. Esindispensable para cursar la asignatura Modelado de personajes y esculpido digital |1 haber superado la asignatura Modelado de personajes y escul pido digi-
tal |

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el areadel disefio y narracion de animacion y videojuegos, en €l
trabaj o requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara ala elaboracién de proyectos de animacién 'y
videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en € campo de la animacion y videojuegos e incorporarlas en sus trabaj os.

CGS5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de la titulacion.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E12 - Desarrollar (esculpir, texturizar, iluminar, renderizar y/o animar) componentes organicos de la escena en 3d.

E13 - Desarrollar (modelar, texturizar, iluminar, renderizar y/o animar) componentes inorganicos de la escena en 3d.

E19 - Preparar recursos de forma analiticaen dos'y tres dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos de animacion y
videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y 36 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

El estudiante, de maneraindividual o 504 40
colectiva, dirige su accion alaelaboracion
de un resultado final tangible (producto)
€en cuyo proceso seincorporan los
conocimientos y competencias necesarias
parasu realizacion.

Trabajo auténomo. Estudio, 60 0
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracion de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracion
portafolios...

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase magistral participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVAL UACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 10.0 40.0

Pruebas practicas 10.0 80.0
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Elaboracion de proyectos

10.0

80.0

NIVEL 2: ANIMACION EN TRES DIMENSIONES

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animacién en 3D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animacién de personajes|

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral
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DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animacion de personajes| |

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
No No
5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
1. Redlizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas originales de animacién tridimensional con objetos inorganicos.
2. Desarrollar animaciones tridimensionales, de forma cooperativa, con objetos inorganicos.
3. Aplicar nuevas tendencias de animacién tridimensional en los proyectos desarrollados de la asignatura.
4. Emplear el vocabulario especifico de la animacion en tres dimensiones.
5. Crear animaciones tridimensional es de objetos inorgani cos, mediante técnicas bési cas (keyframes, parametros, deformadores, camara, etc.).
6. Redlizar videos de animaciones tridimensionales, ajustando los parametros de exportacién (tamario, velocidad FPS, resolucién, iluminacion global, calidad, etc.)
7. Preparar modelos inorganicos animados, para ser incluidos en el desarrollo de videojuegos.
8. Redlizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas original es de animaciones tridimensional es con objetos organicos.
9. Aplicar nuevas tendencias en la animacion de objetos tridimensional es organicos.
10. Emplear el vocabulario especifico adquirido en la asignatura.
11. Crear €l esqueleto digital, laarticulacion y la dinamica de un personaje para su posterior animacion.
12. Desarrollar animaciones de personajes tridimensional es siguiendo |os principios bésicos de la animacion.
13. Reslizar videos de animaciones de personajes, gjustando |os parametros de exportacion (tamafio, velocidad FPS, resolucion, iluminacion global, calidad, etc.)
14. Preparar animaciones basicas de personajes para ser incluidas en videojuegos.
15. Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas originales de animacion de personajes (posturasy expresion corporal y facial).
16. Realizar videos de animaciones de personajes, ajustando los parametros de exportacion (tamafio, velocidad FPS, resolucion, iluminacion global, calidad, etc.)
17. Desarrollar de forma cooperativa animaciones de personajes para ser incluidas en proyectos de animacién y/o videojuegos.
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18. Emplear el vocabulario especifico de la animacion de personajes, adquirido en la asignatura.

19. Desarrollar animaciones de personajes tridimensionales (keyframes, juntasy cineméticainversa).

20. Registrar el movimiento real de personas mediante sistemas de captura de movimiento y aplicarlo en proyectos de animacion.
21. Preparar animaciones de personajes desarrolladas en la asignatura para ser incluidas en videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Animacion en 3D

Esta asignatura se basa en los principios basicos de la animacion tridimensional aplicada al entorno inorganico. Inicialmente se describen los funda-
mentos de la animacion, partiendo de Disney y llegando a las tres dimensiones de nuestros dias. A continuacién, se explican los elementos fundamen-
tales del proceso animado como son: la linea de tiempo y sus componentes, aceleracion y frenada mediante curvas F y el concepto de fotograma cla-
ve. Vistas las bases, se profundiza en los diferentes tipos de animacién 3D: basica mediante traslacion, escala y giro; animacién de parametros; ani-
macién con deformadores; animacién de camara mediante etiquetas y cAmaras especiales; sistemas de particulas; animacion mediante dindmicas;
animacion de pelo. Finalmente, se renderiza el proyecto de animacién en funcién del medio al que esté destinada: web, cine, television o la incorpora-
cién a un videojuego.

Animacion de personajes en 3D |

La asignatura plantea las bases de la animacion tridimensional aplicada al entorno de los personajes digitales. A partir de los principios de la anima-
cién tradicional, se explican las herramientas y técnicas con las que poder mover y dar vida a los personajes. Sobre dichos objetos previamente mode-
lados se construye el esqueleto tridimensional mediante juntas; se definen las diferentes articulaciones con sus correspondientes dindmicas y parame-
tros; se desarrolla el caminar ciclico (walking cycle) de un personaje; se definen los gestos y poses que afiadan personalidad al modelo, bien organico
o inorganico. Ademas, se incluyen técnicas con las que simplificar los complicados procesos de animacion.

Animacion de personajes en 3D Il

La asignatura de animacion de personajes Il es continuacion de la asignatura anterior y completa y amplia los conocimientos en el campo de la anima-
cién de personajes. En ella se aplica la fisica del movimiento en proyectos de animacion, asi como se analizan la fluidez, coherencia y naturalidad de
los personajes para conseguir un acabado profesional. Ademas, incluye las técnicas de animacion facial y sincronizacion labial, asi como aplicar los
sistemas de captura de movimiento (MoCap) con los que dar vida y realismo a los personajes digitales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Es indispensable para cursar la asignatura Animacion en 3D haber superado las asignaturas Modelado y representacion en 3D | y Modelado y representacion en
3D

Es indispensable para cursar la asignatura Animacion de personajes | haber superado las asignaturas Animacion en 3D y Modelado de personajes 'y esculpido di-
gital |

Es indispensable para cursar |a asignatura Animacion de personajes | haber superado |a asignatura Animacion de personajes |

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGL - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en €l areadel disefio y narracién de animacion y videojuegos, en €
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara ala elaboracion de proyectos de animacion y
videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la animacion y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

CGS5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de la titulacion.

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

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

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E12 - Desarrollar (esculpir, texturizar, iluminar, renderizar y/o animar) componentes organicos de la escena en 3d.

E13 - Desarrollar (modelar, texturizar, iluminar, renderizar y/o animar) componentes inorganicos de la escena en 3d.

E19 - Preparar recursos de forma analiticaen dos y tres dimensiones susceptibles de ser incluidos en |os proyectos de animacion y
videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y 26 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
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organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

Identificador : 2504042

El estudiante, de maneraindividual o
colectiva, dirige su accion ala elaboracion
de un resultado final tangible (producto)
€en cuyo proceso se incorporan los
conocimientosy competencias necesarias
parasu realizacion.

385

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracion de trabagjos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

39

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clase magistral participativa

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

10.0

40.0

Elaboracion de proyectos

60.0

90.0

55NIVEL 1: ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: PROYECTOSDE ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Desarrollo de proyectos de animacion y videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral
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DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Recopilar informacion relevante en la fase de documentacion del proyecto, que permita tomar decisiones bien fundamentadas.
Proponer ideas y propuestas originales e innovadoras en sus proyectos.

Participar de manera colaborativa en la elaboracion de proyectos en equipo.

Incorporar tendencias novedosas en |as propuestas de sus proyectos.

Emplear con propiedad los términos y conceptos propios de los proyectos de animacion y videojuegos.

Identificar |os elementos esenciales de una empresa de animacin o videojuegos.

Plantear, de manera bésica, el proceso de comunicacion de una empresa de animacion o videojuegos.

Plantear propuestas de negocio originales en el &mbito de la animacion y/o los videojuegos.

Exponer oralmente |os proyectos realizados argumentando |a pertinencia de los mismos.

©CONOUTAWNE

5.5.1.3 CONTENIDOS

Desarrollo de proyectos de animacién y videojuegos

Elaboracién de proyectos globales y colaborativos de animacién y/o videojuegos. Desarrollo de propuestas en los que los estudiantes, a través de
aprendizaje de proyectos, los podran en préactica, en base a los conocimientos ya asimilados de las diferentes areas. Se abordaran las distintas fases
en las que se desarrollan los proyectos, profundizando en cada una de ellas en la medida que las capacidades de los estudiantes hayan sido alcanza-
das en otras materias. Desde una base empresarial, deberan concebirse propuestas originales o adaptadas de casos reales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS
5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en €l areadel disefio y narracion de animacion y videojuegos, en €
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara ala elaboracion de proyectos de animacion y
videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la animacion y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

CGS5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de la titulacion.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

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

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado
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CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

55.15.3 ESPECIFICAS

E27 - Disefiar el proceso de organizacion empresarial en cada una de las fases de creacion de un videojuego/animacion.

E28 - Desarrollar proyectos en los que se contemplen posibles propuestas de negocio debidamente justificadas en el &mbito de la
animacion y los videojuegos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y 12 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

El estudiante, de maneraindividual o 120 66
colectiva, dirige su accion ala elaboracion
de un resultado final tangible (producto)
€n cuyo proceso se incorporan los
conocimientosy competencias necesarias
para su realizacion.

Trabajo auténomo. Estudio, 18 0
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades practicas,
elaboracion de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clase magistral participativa

Aprendizaje cooperativo

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas orales 10.0 30.0

Elaboracion de proyectos 70.0 90.0

NIVEL 2: EMPRESA DIGITAL Y LEGISLACION

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

50/90

2]
0
a
o
o
c
kel
o
I
M
5
B2
c
(=
S
«
[
o
o)
(2]
=
)
o
=
e
©
c
[
kel
@
kel
>
O
©
8
3]
o
2
T
O
>
kel
o
L
@
)
el
[¢)
o)
c
Q
o
@
S
=)
S
@
o)
el
o)
)
=
)
o
=
=
c
o
Qo
e}
[
S
=
=
o
>
]
o
Ty
I}
g
N~
—
o
0
o
~
=}
©
N
e}
N
N
o)
S
<
©
™
<
N~
™
>
[0}
O




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

Identificador : 2504042

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelos empresariales en laindustria dela animacion y los videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Legislacion digital

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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No No No
ITALIANO OTRAS
No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Disefiar unaempresa (imaginaria) del sector de la animacion y/o videojuego, en equipo, donde se apliquen los elementos basicos trabajados en la asignaturay la
defienden en una en una exposicién oral.

2. Redlizar propuestas de posibles opciones de autoempleo, teniendo en cuenta las condiciones vistas en la asignatura.

3. Utilizar con propiedad el vocabulario especifico legal que afectaa dmbito delaanimacién y los videojuegos.

4. Aplicael ordenamiento juridico bésico relativo alos proyectos de animacion y videojuegos, trabajado en las asignaturas.

5. Aplicaapropiadamente los instrumentos de proteccion de los Derechos de |la Propiedad Intelectual, licencias de uso... a casos reales o simulados.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Modelos empresariales en la industria de la animacién y los videojuegos

1.Las empresas en el sector de la animacion y los videojuegos:

. Tipos de empresa
Gestidn empresarial basica: planificacion, produccidn y comercializacion.
Recursos: personaes, materialesy funcionales.
Los equipos de trabajo en el sector de la animacidn y videojuegos.

2.Autoempleo y emprendimiento.

El trabajo por cuenta propia. Oportunidadesy Riesgos.
Laregulacion fiscal del auténomo.

Labusqueda de financiacion.

Promocion y distribucion de proyectos de animacion y videojuegos.

Legislacion digital

Introduccion al derecho digital en el &mbito de la animacién y los videojuegos.

Derecho ala Comunicacion en laUnién Europeay el estado espafiol.
Propiedad Intelectual.

Regulacién bésica de las empresas de animacion y videojuegos.
Relaciones contractuales.

Bases legales para el autoempleo en el sector de la animacion y los videojuegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS
5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de latitulacion.

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

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

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

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

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos
5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E25 - Proponer estrategias de obtencidn de recursos econémicos en proyectos de animacion y videojuegos.

E26 - Aplicar acasos reales o figurados la | egislacion especifica que afecta ala animacion y videojuegos (produccién, distribucién,
propiedad intelectual, licencias de uso...).

E27 - Disefiar €l proceso de organizacion empresarial en cada una de las fases de creacion de un videojuego/animacion.

E28 - Desarrollar proyectos en los que se contemplen posibles propuestas de negocio debidamente justificadas en el ambito dela
animacioén y los videojuegos
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55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

60

100

Andlisis de realidades gjemplares -reales
o simuladas- que permiten a estudiante
conectar lateoria con la préctica, aprender
en base amodelos de laredidad o
reflexionar sobre los procesos empleados
en los casos presentados.

140

Trabagjo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracién de trabagjos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clase magistral participativa

Estudio de casos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

10.0

70.0

Pruebas oraes

10.0

70.0

Elaboracion de proyectos

30.0

70.0

55NIVEL 1: POSTPRODUCCION

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: ANIMACION Y POSTPRODUCCION

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

24

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
6 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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No No No
ITALIANO OTRAS
No No

NIVEL 3: Motion Graphics

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animacion 2D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Edicién y composicion de video y audio

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3
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CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Postproduccion Efectos Visuales

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

©CONOUTAWNE

10.
. Emplear el softwarey las técnicas bésicas relacionadas con la animacién de gréficos en movimiento para proyectos de animacion o video para videojuegos.
12.
13.

Desarrollar animacionesy recursos en dos dimensiones para ser utilizados como material en el desarrollo de proyectos de animacion y/o videojuegos.
Utilizar el lenguaje expresivo de la narrativa audiovisual en proyectos de animacion y/o video digital.

Utilizar el vocabulario especifico relacionado con el dmbito de la animacién en dos dimensiones, en los proyectos desarrollados en la asignatura.
Desarrollar animaciones en dos dimensiones, siguiendo |a metodol ogia proyectual propia de los proyectos de animacion.

Aplicar los fundamentos tedricos del movimiento y la animacion en los proyectos desarrollados en la asignatura.

Animar persongjes y los diferentes elementos de un proyecto de animacién en 2d para videojuegos.

Desarrollar un proyecto de animacion en 2d para videojuegos controlando el tiempo, €l ritmo y la accién.

Desarrollar gréficos en movimiento (carétulas, interfaces, titulos de crédito, etc.) para proyectos de animacién o video para videojuegos.

Emplear audio y efectos de sonido en la composicién de videos y/o gréficos en movimiento.

Aplicar los conocimientos, adquiridos en la asignatura, sobre retoque y gjuste de color basicos en videos y/o gréficos en movimiento.

Utilizar el vocabulario especifico relacionado con el @mbito de |os gréficos en movimiento (motion graphics) en los proyectos desarrollados en la asignatura.
Desarrollar ideas y propuestas originales relacionadas con el audio y video digital en proyectos de animacion y videojuegos
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14. Utilizar el vocabulario especifico de edicion y postproduccion en los proyectos desarrollados en la asignatura.

15. Aplicar los principios y fundamentos del montajey el lenguaje audiovisual en los proyectos desarrollados en la asignatura.

16. Elaborar bases ritmicasy efectos de sonido para proyectos de animacion o videojuegos.

17. Utilizar con unafinalidad expresiva, los diferentes tipos de sonido audiovisual en proyectos de animacion o video para videojuegos.

18. Emplear software especifico del &mbito de la edicién de audio y video no lineal, en proyectos de animacién o video para videojuegos.

19. Crear efectos audiovisuales originales y estéticamente adecuados a |os requerimientos de |os proyectos desarrollados en la asignatura.

20. Utilizar vocabulario especifico de laedicion y postproduccion de efectos visuales en el desarrollo de los proyectos de la asignatura.

21. Elaborar simulacionesy efectos visuales bidimensionales (niebla, humo, fuego, etc.) para proyectos de animacién o videojuegos.

22. Crear los recursos necesarios para elaborar efectos visuales para videojuegos.

23. Desarrollar elementosy recursos tridimensionales para ser utilizados en simulaciones o efectos visuales (humo, polvo, fluidos, explosiones, efectos de lente, etc.)
para animacion o videojuegos.

24. Aplicar efectos especiales de video y audio en proyectos de animacién y/o video para videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Animacién en 2D
1. Fundamentos de la animacién bidimensional

Los 12 principios basicos de la animacion.

Narrativa audiovisual: el lenguaje expresivo del plano.

Laimportancia del tiempo, el ritmoy la accion.

Lacomposicion en 2.5D (simular profundidad en un plano bidimensional).

1. Animacion de personajes en 2D:

Elrig(esqueleto y jerarquia de elementos) de un personaje en 2D.

Animacion mediante keyframesy cinemética directa (FK - forward kinematic).
Animacion através keyframesy cineméticainversa (IK - inverse kinematic).
Principios de la animacién aplicados aladindmica del personaje

1. Animacion en 2D para videojuegos: Creacion de recursos y fondos para videojuegos, animacion de personajes, animacion de elementos para videojuegosy ex-
portacion de recursos.
Motion Graphics

1. Introduccién a los graficos en movimiento:

Definicién y contextualizacion de los gréficos en movimiento

N

. Elementos clave de los gréaficos en movimiento:

Tipografia su expresividad en los gréficos en movimiento.

Colory textura.

Movimiento y espacio

Interaccion de elementos.

El ritmo y laaccion

Laimportancia del sonido

Jerarquiay estructura visual

Referentes de |os gréficos en movimiento (Saul Bass, W. Ruttman, H. Ritcher, etc.).

4. La aplicacion de los graficos en movimiento (motion graphics):

Los gréficos en movimiento en el Cine

LaTelevision

El Videoclip y el videoarte

Internet y multimedia

Mas alla de lapantalla: gréficos en movimiento experimentales.

(S}

. El proyecto creativo en los graficos en movimiento:

El proceso proyectual
Laideay el concepto
Laimportancia de la direccion artistica

(o2

. Practicas de grafica en movimiento:

Carétulasyy titulos de créditos
Tipografia en movimiento

El ajuste del color (etalonaje)

Edicién y Composicién de video y Audio

1. Introduccién a la edicién y composicion de video

Definicion y contextualizacion
Elementos del lenguaje audiovisua (planos, narrativa, montaje...).
Los distintos formatos comunicativos audiovisuales (corporativo, reportaje, spot, web...)
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Laimportancia del montaje

2. Introduccién a la edicién y composicion de audio

. Audioy video digital (formatos de archivo).
El audio en las creaciones interactivas y videojuegos.

3. El proceso de creativo en los proyectos de edicién y composicion de video y Audio:

Fases de |a produccion audiovisua: preproduccion, produccion 'y postproduccion.
Soportes audiovisuales.

Edicién de video y audio préctico.

Generacion de misica através de loopsyy otras fuentes.

Desarrollo y aplicacion de soluciones especificas.

El color y el etalonaje de video.

Postproduccidn de Efectos Visuales

1. Introduccién a la postproduccién de Efectos Visuales

Definicion y contextualizacion de los efectos visuales.
. Antecedentes de |os efectos visuales.
. Tipos de efectos visuales.
Referentes en el campo de | os efectos visuales.
Proceso creativo en el desarrollo de efectos visuales.

N

. Efectos visuales y simulaciones en dos dimensiones

Creacion de efectos y sistemas de particulas sencillos en 2d (niebla, humo, fuego, etc.)
Mapas de desplazamiento y efectos de turbulencia.
Exportacion y preparacion de recursos para proyectos de animacion y videojuegos.

w

. Efectos visuales tridimensionales

Creacion de efectos y simulaciones complejas en 3d (humo, polvo, fluidos, explosiones, etc.).
Rastreo de cdmara tridimensional
. Aplicacion de efectos tridimensionales en videos en 2d.
Lacémaravirtual y los efectos de lente y profundidad.
Exportacion y preparacion de recursos.

4. Précticas de efectos visuales

El software especifico parael desarrollo de efectos visuales.
Lainterfaz y herramientas digitales.

. Técnicas en larealizacion de efectos visuales.
El flujo de trabajo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS
5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CGL1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en €l area del disefio y narracion de animacion y videojuegos, en el
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara ala elaboracion de proyectos de animacion y
videojuegos.

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de latitulacion.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

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

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

5,5.1.5.2 TRANSVERSALES
No existen datos
5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E14 - Crear animaciones basicas en 2d que permitan el desarrollo de cabecerasy animaciones propias de un videojuego
bidimensional.
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E15 - Editar audio y video en relacién con animacion y videojuegos.

E16 - Disefiar lagréficavisua y los elementos de relacion con el usuario (cardtulas e interfaces).

E17 - Redlizar la producciédn de efectos especiales, anivel basico, aaplicar en persongjesy escenarios virtuales de animacion y
videojuegos (tales como humo, fuego, nieblay explosionesy otros).

videojuegos.

E19 - Preparar recursos de forma analiticaen dos'y tres dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos de animacion y

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Aplicacion de lateoria aprendida en
circunstancias reales o simuladas.

138

53

El estudiante, de maneraindividual o
colectiva, dirige su accion alaelaboracion
de un resultado final tangible (producto)
€en Cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y competencias necesarias
parasu realizacion.

417

46

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gercitacion de habilidades practicas,
elaboracion de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

45

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Resolucién de gjercicios y problemas

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas practicas

20.0

80.0

Elaboracion de proyectos

20.0

80.0

55NIVEL 1: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACION

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

12

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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No No No
ITALIANO OTRAS
No No

NIVEL 3: Fundamentos de pr ogramacion

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentos aritméticos para programacion de videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Utilizar el vocabulario bésico especifico en el area de los lenguajes de programacion.
2. Organizar los problemas | 6gicos del videojuego en unidades que puedan ser resueltas mediante lenguajes de programacion.
3. Construir diagramas de flujo que resuelvan tareas de tipo computacional.
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¥ DEPORTE

4. Desarrollar programas informéticos basi cos que puedan formar parte de un videojuego.
5. Aplicar principios aritméticos ala resolucién de problemas de programacion de videojuegos.

55.1.3 CONTENIDOS

Fundamentos de la programacion.

En la asignatura de Fundamentos de la programacion se abordan los principios estructurales y técnicos necesarios para la creacién de videojuegos.
-Introduccién a los conceptos basicos de programacion, teoria de computadores.

-Disefio de diagramas de flujo, l6gica computacional.

-Disefio de algoritmos y resolucién de problemas.

-Introduccién a la programacion.

- Variables.

- Operadores.

- Estructuras de control.

- Funciones.

Fundamentos aritméticos para programacién de videojuegos.

En la asignatura de fundamentos aritméticos para programacion de videojuegos se trabajaran los principios matematicos necesarios para la implemen-
tacion de videojuegos.

-Geometria.
-Trigonometria.
-Simulacién de fisicas (velocidad, gravedad, rozamiento).

-Gréficos generativos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

No existen datos

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E20 - Desarrollar €l codigo de programacion basico necesario para la construccion de un videojuego.

E22 - Aplicar los fundamentos de programacion necesarios para el disefio de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y 36 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj 0 en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

Aplicacion de lateoria aprendidaen 150 40
circunstancias reales o simuladas.

El estudiante, de maneraindividual o 84 28
colectiva, dirige su accion alaelaboracion
de un resultado final tangible (producto)
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€n cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y competencias necesarias
para su realizacion.

Identificador : 2504042

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracion de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

30

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clase magistral participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 10.0 50.0
Pruebas practicas 10.0 40.0
Elaboracion de proyectos 20.0 80.0
NIVEL 2: PROGRAMACION

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 30

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

18

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Programacién de videojuegos 2D

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6
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Identificador : 2504042

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Programacion de videojuegos 3D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Programacion de juegosen red

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

No

No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Inteligencia artificial para videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Realidad virtual

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
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No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Adaptar los recursos multimedia necesarios a formatos adecuados para |a programacion de videojuegos en dos dimensiones.
2. Desarrollar videojuegos bésicos en dos dimensiones utilizando entornos y lenguajes de programacion especificos.
3. Fijar lasreglas de un videojuego en dos dimensiones.
4. ldentificar las necesidades técnicas necesarias para cada tipo de videojuego.
5. Crear nivelesy escenarios para videojuegos en dos dimensiones, aplicando correctamente los principios del disefio estructural.
6. Adaptar los recursos multimedia necesarios a formatos adecuados para la programacion de videojuegos en tres dimensiones.
7. Desarrollar videojuegos bésicos en tres dimensiones utilizando entornos y lenguajes de programacion especificos.
8. Fijar lasreglas de un videojuego en tres dimensiones.
9. Crear nivelesy escenarios para videojuegos en tres dimensiones, aplicando correctamente |os principios del disefio estructural.
10. Conectar diferentes equipos informéticos de forma aambrica o inaldmbrica para la comunicacién entre videojuegos.
11. Disefiar algoritmos informéticos que permitan la comunicacién en red entre videojuegos.
12. Resolver problemasy situaciones planteadas en un videojuego mediante lenguajes propios de inteligencia artificial .
13. Desarrollar algoritmos deinteligencia artificial pararesolver problemas en la programacién de videojuegos.
14. Desarrollar videojuegos bésicos en tres dimensiones utilizando entornos y lenguajes de programacion especificos paralarealidad virtual.

55.1.3 CONTENIDOS

Programacion de videojuegos 2D

En la asignatura de Programacion de videojuegos 2D el estudiante aprendera a aplicar lo adquirido en asignaturas anteriores para programar videojue-
gos 2D.

-Adaptacion de recursos gréaficos y de sonido para videojuegos 2D.

-Hojas de sprites.

-Sistemas de representacion grafica en dos dimensiones.

-Disefio de reglas, objetivos y recompensas.

-Disefio de niveles para tipologias 2D.

-Entornos de programacion especificos para desarrollo de videojuegos 2D.
-Técnicas de programacion para videojuegos 2D.

-Programacion orientada a objetos.

Programacion de videojuegos 3D

En la asignatura de Programacion de videojuegos 3D el estudiante aprendera a aplicar lo adquirido en asignaturas anteriores para programar videojue-
gos 3D.

-Adaptacion de recursos gréaficos y de sonido para videojuegos 3D.
-Sistemas de representacion grafica en tres dimensiones.

-Disefio de reglas, objetivos y recompensas.

-Disefio de niveles para tipologias 3D.

-Entornos de programacion especificos para desarrollo de videojuegos 3D.
-Técnicas de programacion para videojuegos 3D.

Programacion de juegos en red

-Tipologias de red.

-Redes locales e Internet.

-Modelo cliente/servidor.

-Modelo p2p.

-Comunicaciones TCP/UDP

-Formato de datos.

Inteligencia artificial para videojuegos

-Introduccién a la inteligencia artificial.

-Resolucién de problemas de blusqueda.

-Representacion del conocimiento.
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-Planificacion

-Aprendizaje automatico.

-Lenguajes especificos para inteligencia artificial.
Realidad virtual

-Introduccién a la realidad virtual/aumentada/mixta.
-Tecnologias y dispositivos.

-Programacion clasica vs Programacion para VR.

-Interfaces para realidad virtual.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para cursar las asignaturas: Programacion de videojuegos 3D, Inteligencia artificial para videojuegos, Programacion de juegos en red y Realidad vir-
tual, se recomienda haber superado las asignaturas de: Fundamentos de programacién y Fundamentos aritméticos para programacioén de videojuegos.

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

No existen datos

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E19 - Preparar recursos de forma analiticaen dos'y tres dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos de animacion y
videojuegos.

E20 - Desarrollar el codigo de programacién bésico necesario para la construccion de un videojuego.

E21 - Elaborar los elementos de jugabilidad del videojuego (reglas, niveles, objetivos, recompensas, etc.) para generar interésen el
usuario.

E23 - Elegir €l hardware y software mas adecuado para el desarrollo de proyectos de animacion y videojuegos.

E24 - Adaptar proyectos de animacion y videojuegos desarrollados en el grado para que puedan ser utilizados en dispositivos con
diferentes caracteristicas de uso (tabletas, moviles, ordenadores...).

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y 60 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj 0 en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

Andlisis de realidades gjemplares -readles | 150 40
0 simuladas- que permiten a estudiante
conectar lateoria con la préctica, aprender
en base amodelos de laredidad o
reflexionar sobre los procesos empleados
en |os casos presentados.

El estudiante, de maneraindividual o 460 39
colectiva, dirige su accion alaelaboracion
de un resultado final tangible (producto)
€en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y competencias necesarias
parasu realizacion.

Trabajo auténomo. Estudio, 80 0
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracién de trabajos, ensayos,
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reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

Identificador : 2504042

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clase magistral participativa

Resolucién de gjercicios y problemas

Estudio de casos

Aprendizaje basado en proyectos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 0.0 20.0

Pruebas practicas 10.0 30.0
Elaboracion de proyectos 50.0 90.0
55NIVEL 1: HUMANIDADES

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: ANTROPOLOGIA

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Artesy Humanidades Antropologia
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Antropologia

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12
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Identificador : 2504042

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Argumentar, citando fuentes diversas trabajadas en la asignatura, cudles son las caracteristicas esenciales del ser humano, hombre y mujer, como destinatarios de
las producciones'y creaciones del grado de proyectos de animacion y videojuegos

2. Comparar |as diferentes perspectivas que sobre el ser humano se ofrecen desde la tradicion judeocristiana con las de otras tradiciones y culturas

3. Analizar, desde la antropol ogia aprendida en la asignatura, |os mensajes que se transmiten de formaimplicita o explicita en los proyectos de animacion y video-

juegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Antropologia

El ser humano. Destinatario de las producciones y creaciones del grado de proyectos de animacion y videojuegos.

. Lacuestion antropol égica

. Principales teorias sobre el ser humano

. Laantropologiacristiana.

. El ser humano desde otras concepciones de nuestro contexto cultural.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS
55.15.1 BASICASY GENERALES

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

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos
5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E32 - Analizar textos de forma criticay argumentativa a partir de fuentes bibliogréficas dentro del dmbito delaciencia, razény fe,
y relacionado con el disefio de animacion y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS

PRESENCIALIDAD

En el contexto de la metodologia de 64 37
claseinvertida, € estudiante realizara

€l visionado de videos, visitas a paginas
web, lecturas previas, elaboracion de
preguntasy preparacion de clase en
general... (trabajo no presencial), asi como
laexposicion y/o debate con € profesor y
resto de comparieros en el aula, resolucion
de dudas... (trabajo presencial).

Escucha activa, elaboracion y 36 100
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabajo en pequefios grupos (estructuras
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de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

Identificador : 2504042

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracion de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracién
portafolios...

50

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Claseinvertida

Clase magistral participativa

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 30.0 60.0

Trabgjos de reflexion (ensayos, 20.0 50.0

comentarios de textos, etc.)

Pruebas orales 0.0 20.0

NIVEL 2: HUMANIDADES

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 9

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Ciencia, Razon y Fe

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6
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Identificador : 2504042

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Moral Social - Deontoldgica

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

conocimientos pueden ser complementarios.

1. Mostrar de formarazonada cuales son las aportaciones ala culturay al avance de la humanidad que tienen su origen en lacienciay cudles enlafey como ambos

2. Distinguir los @mbitos de lacienciay de lafey como ambos pueden derivar en planteamientos éticos comunes.

3. Analizar criticamente la presencia de planteamientos, cientificos, pseudocientificos, mitol6gicos y religiosos como fuente argumental de numerosas creaciones
del dmbito de la animacion y de | os videojuegos.

4. Realizar propuestas narrativas que pudieran servir de base argumental parala creacién de guiones o storyboards en el ambito de la animacién o |os videojuegos
en los que se muestre que se ha adquirido |os conocimientos adquiridos en la asignatura.

55.1.3 CONTENIDOS

Ciencia, Razén y Fe

1.El conocimiento y las distintas aproximaciones al mismo.
. Conocimiento cientifico y conocimiento religioso.

. Cienciay fe ¢Jncompatibles o complementarios?

2. Laciencia moderna

. Nacimiento de la cienciamoderna.

. El caso Galileo

. El Universoy su origen

. Loscientificos modernosy |a pregunta sobre Dios.
. Cienciay Etica
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Ciencia, religion y medio ambiente.

3. Las concepciones de ciencia, ciencia- ficcion, lareligiéon y la mitologia subyacente en los relatos y argumentos de las producciones de re-
latos digitales y video juegos.

El andlisis critico de |os mensajes subyacentes sobre ciencia, mitologiay religion que se transmiten y sostienen las narraciones en el ambito de laanimaciény los
video juegos.

Moral Social-Deontolégica

1. No somos islas. La moral social.

- El ser humano es ser con otros

- EI Amor como fuente de sentido y vocacion
de la existencia de la humanidad.

-El &mbito de lo personal

- Las relaciones interpersonales.

- El matrimonio y la familia.

- Las comunidades

- El &mbito de lo social.

- El mundo del trabajo y la empresa; La responsabilidad social corporativa (RSC).
- La economia.

- La politica ¢un servicio a la sociedad?

- La comunidad local, nacional e
internacional.

- Los derechos humanos

-La justicia y la paz.

- El magisterio social de Benedicto XVIy de Francisco ¢qué pueden aportar a las mujeres y los hombres de hoy?

2. La deontologia en el &mbito de la animacién y los videojuegos.

- Una deontologia en construccion

- La moral social y el bien comin como fuente de inspiracién de la conducta profesional.

- Repercusion en las personas méas vulnerables (sobre todo en la infancia) de los productos de la animacién y los videojuegos.
- En la animacioén y los video juegos ¢ vale todo?

- Limites y posibilidades éticas de las producciones digitales de animacion y los videojuegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG4 - Vdorar e compromiso social, los principios de igualdad y los derechos fundamental es.

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO02 - Aplicar los principios de la ética de su profesion, en las propuestas tedricas y practicas en €l dmbito de laanimaciony los
videojuegos

70/90

0
0
a
o
o
c
kel
o
I
M
5
B2
c
(=
S
«
[
o
o)
(2]
=
)
o
=
e
©
c
[
kel
@
kel
>
O
©
8
3]
o
2
T
O
>
kel
o
L
@
)
el
[¢)
o)
c
Q
o
@
S
=)
S
@
o)
el
o)
)
=
)
o
=
=
c
o
Qo
e}
[
S
=
=
o
>
]
o
Ty
I}
™
N~
—
o
0
o
~
=}
©
N
e}
N
N
o)
S
<
©
™
<
N~
™
>
[0}
O




L]
7
a

w ¥ GOBERNO HIMISTERSC
T DE ESPARIA

DE EDUCACION, CULTURA
A ¥ DEPORTE

Identificador : 2504042

E32 - Analizar textos de forma criticay argumentativa a partir de fuentes bibliogréaficas dentro del ambito delaciencia, razon y fe,
y relacionado con €l disefio de animacidn y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Escucha activa, elaboracion y
planteamiento de preguntas, resimenes,
mapas conceptual es y/o apuntes que
organizan lainformacion recibiday
trabaj o en pequefios grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

60

100

Andlisis de realidades ejemplares -reales
0 simuladas- que permiten a estudiante
conectar lateoria con la préctica, aprender
en base amodelos de laredidad o
reflexionar sobre los procesos empleados
en |os casos presentados.

160

37

Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de pruebas,
gjercitacion de habilidades précticas,
elaboracién de trabajos, ensayos,
reflexiones, metacogniciones, elaboracion
portafolios...

80

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Claseinvertida

Clase magistral participativa

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 30.0 70.0

Trabajos de reflexion (ensayos, 0.0 60.0

comentarios de textos, etc.)

Pruebas orales 0.0 30.0

55NIVEL 1: PRACTICAS

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: PRACTICAS

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Précticas Externas

ECTSNIVEL 2

9

DESPLIEGUE TEMPORAL : Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No No

71/90
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Identificador : 2504042

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: PRACTICASEXTERNAS

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Cuatrimestral

Obligatoria 9

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Poner en préctica en realidades contextualizadas y profesionales |os conocimientos en materia de videojuegos y animacion adquiridas en el grado.
2. Analizar el propio desarrollo pre-profesional através de la participacion en equipos de trabajo en entornos reales.
3. Elaborar unamemoria de |as actividades desarrolladas y las experiencias vividas de forma que se expliciten: larelacion entre la formacion académicarecibida

y larealidad profesional en laque se han desarrollado las practicas y la verificacion del grado de competencias adquiridas en el conjunto de asiganturasy en el
propio periodo de précticas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Integracion en una empresa del &mbito de la narracién de proyectos de animacion y/o videojuegos, en diversos campos o fases del proyecto: Estrate-
gia Empresarial, Direccién y procesos de proyectos, Conceptualizacion de proyectos de animacion y/o videojuegos, Disefio de proyectos de animacion
o videojuegos, etc. De cara a su realizacion se podré escoger entre las diversas materias trabajadas durante el grado, centrdndose sobre todo en los
proyectos de animacion o videojuegos. Con el objetivo de que el estudiante tenga su primera experiencia dentro de un entorno profesional, desarro-
llando proyectos reales con vistas a la salida profesional.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Las Practicas Externas en este grado se personalizan de manera que se podra escoger la modalidad de las mismas dentro del plan académico del
grado, de manera que se podra escoger entre hacerlas en un entorno laboral de proyectos de animacién o enfocados a la creacién de videojuegos.

Las Practicas Externas se realizan en un médulo de 9 ECTS con caracter de obligatoriedad. Persigue, como objetivo general, integrar al alumno en
un contexto de aprendizaje ubicado en campos reales relacionados con la practica y con el desempefio de su labor en un entorno profesional. En este
sentido, se trata de posibilitar a los estudiantes la adquisicién de conocimientos, competencias, informacién y practica necesarios para el ejercicio pro-
fesional en un determinado &mbito de la narracién de proyectos de animacion y videojuegos.

Los objetivos especificos que se persiguen con esta materia son:
1. Permitir un primer contacto de los inminentes graduados con el &mbito profesional de la animacion y los videojuegos.
2. Introducir al estudiante en el entorno en el que podrian desenvolver su propia actividad profesional.

3. Potenciar el rendimiento personal de los estudiantes a través del desarrollo de las habilidades requeridas para alcanzar una formacioén verdadera-
mente integral.

4. Favorecer la capacidad critica y reflexiva de los estudiantes, fomentar la toma de decisiones y poner en practica su capacidad de andlisis y sintesis.

72190
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Habra un profesor coordinador de la asignatura de practicas y un tutor académico que llevara a cabo un conjunto de acciones a lo largo del periodo de
practicas que garantizan la calidad del proceso formativo y que estan dirigidas a proporcionar a los alumnos las capacidades genéricas necesarias pa-
ra su futuro ejercicio profesional.

La funcién de los tutores es la de servir de orientador académico y apoyo institucional para el alumno en la realizacion de las actividades préacticas que
realice. Ademas de las citas anuales que se establezcan con el tutor/a, éste estara siempre disponible para los alumnos tutelados a través de las vias
de comunicacién con el profesorado existentes en la UCV (intranet, tutorias semanales).

Con el objetivo de guiar y tutelar al alumno durante la asignatura de Practicas Externas los tutores realizaran diferentes entrevistas y actividades for-
mativas y de tutelaje que podran ser individuales o con el conjunto del grupo tutelado.

Entrevista de orientacién: La entrevista de orientacién tendra lugar antes de la adscripcion de los alumnos al tipo de précticas hacia el cual estuvie-
sen interesados. En esta entrevista el tutor orientara personalmente a los alumnos sobre las distintas opciones profesionales asi como sobre los intere-
ses, aptitudes, exigencias tanto de los alumnos como de los itinerarios profesionales elegidos.

Clarificara el sistema de evaluacion de las Préacticas Externas y los pasos a seguir en la elaboracién del trabajo/memoria de éstos, a presentar y entre-
gar por parte de los alumnos.

Informe del tutor profesional en la empresa o centro externo:El tutor evalia, mediante un informe la participacién, implicaciéon y progresion de la

adquisicion de conocimientos y habilidades del alumno.

Memoria del trabajo realizado en la asignatura Practicas externas:

Para la calificacion general de la Memoria se tendrén en cuenta algunos aspectos tan relevantes como:

1. estructura general del documento y presencia de los apartados mas relevantes

2. grado en que refleja la actividad desarrollada durante las practicas

3. capacidad descriptiva y argumentativa
4. presencia de perspectiva critica

5. sugerencias de mejora

6. presencia de anexos relevantes y, finalmente, citas bibliograficas pertinentes adecuadamente referenciadas.

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de unaforma profesional y posean las

competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de

su dreade estudio

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E29 - Aplicar los conocimientos adquiridos en el ambito de la animacion y/o videojuegos, anivel practico dentro de un entorno

empresarial.

E30 - Analizar su propio desempefio en |as précticas externas, relacionando |as tareas desarrolladas y 10s conocimientos previos

adquiridos, en e @mbito de la animacion y/o videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Elaboracion de un trabajo académico con |20 15

laayuday supervision de un profesor.

Précticas preprofesionales. El estudiante | 205 100

seinsertaen el ambito profesional,
contrastay aplicalo aprendido en

el grado, reflexionay consolida su
vocacion profesional acompafiado por un
responsable en el centro de précticasy un
tutor de launiversidad

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Trabajo académico tutorizado

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA
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Identificador : 2504042

Memoria de Précticas 40.0 80.0
Informe de evaluacién del tutor académico | 10.0 40.0
Informe de evaluacién de las Précticas 20.0 50.0

(tutor entidad colaboradora)

55NIVEL 1: TRABAJO FIN DE GRADO

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: TRABAJO FIN DE GRADO

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Trabajo Fin de Grado / Méster

ECTSNIVEL 2

9

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: TRABAJO FIN DE GRADO

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Trabajo Fin de Grado / Master 9 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES

74190
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No No No
ITALIANO OTRAS
No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Demostrar dominio suficiente de las interacciones de las diferentes variables que se conjugan en proyectos de animacién y videojuegos, las identifi-
cay es capaz de sacar conclusiones.

2. Mostrar iniciativa y capacidad de propuesta motivada y adaptada a las situaciones analizadas.
3. Demostrar las destrezas y competencias adquiridas en el desarrollo de un proyecto de animacién o videojuegos.
4. Elaborar un trabajo académico riguroso con la ayuda de un tutor.

5. Exponer y defender su trabajo con la claridad, coherencia y precisién exigibles en un grado.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Potencialmente, el Trabajo Fin de Grado puede contemplar cualquiera de los temas desarrollados en el grado, dado que el alumnado tendréa capaci-
dad de decision sobre el trabajo.

Dada la naturaleza del grado, el TFG sera habitualmente el desarrollo de un proyecto.

En él, el alumnado mostrar& los conocimientos, destrezas, saberes y competencias adquiridas durante su formacion universitaria mediante la elabora-
cién y defensa de un trabajo académico formal.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS
55.15.1BASICASY GENERALES

CGL - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en €l areadel disefio y narracion de animacion y videojuegos, en €l
trabaj o requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptualesy técnicos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en e campo de laanimacion y videojuegos e incorporarlas en sus trabaj os.

CGS5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de conocimiento de la titulacion.

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

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

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

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos
5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E31 - Redlizar un trabajo académico de aplicacion en el ambito de disefio de videojuegos y/o animaciédn, que sirva como compendio
o verificacion de competencias adquiridas

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Elaboracion de un trabajo académico con | 225 5
laayuday supervision de un profesor.

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Trabajo académico tutorizado
5.5.1.8 SISTEMASDE EVALUACION
SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
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90.0

30.0

30.0

60.0

10.0

Memoria de Trabajo Fin de Grado

Defensadel Trabajo Fin de Grado

Informe de evaluacién del tutor académico | 10.0
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6. PERSONAL ACADEMICO

6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOSHUMANOS

Universidad Categoria Total % Doctores % Horas %
Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Méartir Profesor Titular |71 100 60
Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Méartir Profesor 7 100 10
Contratado
Doctor
Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Martir Profesor 22 0 30
colaborador
Licenciado

PERSONAL ACADEMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

7.RECURSOSMATERIALESY SERVICIOS

Justificacion de que los medios material es disponibles son adecuados: Ver Apartado 7: Anexo 1.

8. RESULTADOS PREVISTOS

8.1 ESTIMACION DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACION % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %
70 10 80
CODIGO TASA VALOR %

No existen datos

Justificacion de | os Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOSRESULTADOS

PROGRESO Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

En este apartado, se describe el procedimiento de la Universidad Catélica de Valencia San Vicente Martir con objeto de valorar el progreso y los resul-
tados de aprendizaje de los/las estudiantes, asi como el seguimiento de los/lasegresados/asdespués de su titulacion. Para la descripcién del progreso
y resultado del aprendizaje se pueden considerar los siguientes procedimientos e indicadores de evidencias de los mismos:

EVIDENCIAS DEL PROGRESO Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE DESDE EL PLAN DE ACCION TUTORIAL (P.A.T.):

La formacién en el Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos contemplard la participacion del alumnado en la mejora de su proce-
so de ensefianza-aprendizaje. En este sentido, y desde el Plan de Accién Tutorial -ya descrito anteriormente- varias son las dindmicas, estrategias y
técnicas que sirven al objeto de valorar y mejorar el progreso y los resultados de aprendizaje de los/lasestudiantes, entre cuyos indicadores destacan:

- Participacién del alumnado de nuevo ingreso en los programas de acogida, basicamente, para el conocimiento de la Institucién Universitaria y espe-
cificamente referido a la elaboracion de su perfil académico en base, tanto a la respuesta a técnicas cuantitativas (cuestionarios sobre el perfil acadé-
mico de ingreso), como de técnicas cualitativas (dindmica de grupos y entrevistas personales sobre el perfil y las necesidades académicas del/de la
estudiantede nuevo ingreso).

- Participacién bidireccional en la valoracion del profesorado y el alumnado: a lo largo de los diferentes cursos académicos se utilizan técnicas de cues-
tionarios a través de las cuales el claustro del profesorado del grado valorara al alumnado -en sus diferentes cursos- acerca de su percepcién sobre
variables como: niveles de asistencia, participacion, busqueda y tratamiento de la informacién, aprendizaje, capacidad de andlisis e interpretacion,
comunicacion y respeto en el aula. Los datos recogidos sirven de feedback para mejorar los procesos de ensefianza/aprendizaje y son retornados al
alumnado para que también haga una valoracién cuantitativa en respuesta a preguntas de cuestionarios sobre las mismas variables antes citadas.

La valoracion también se realiza, desde el &ngulo del alumnado, en lo referente al profesorado, asi como a la organizacién académica e infraestructu-
ras. Finalmente, el uso de técnicas cuantitativas se combina con técnicas cualitativas que promueven las dindmicas de grupo tanto con profesores/as-
como con estudiantes, coordinados por la figura del/de laprofesor/a/tutor/a, de manera que se redacta un documento final donde se enfatizan los as-
pectos positivos y, sobre todo, los mejorables en el proceso de ensefianza/aprendizaje de competencias, asi como estrategias que puedan promover
dicha mejora.

- Andlisis cuantitativo del cumplimento de los objetivos del Plan de Accién Tutorial.

- Andlisis de las dificultades de estudio y aprendizaje del alumnado: sobre aspectos referidos a la organizacién, planificacion, lectura, elaboracién y
comprension. Este andlisis se realiza tanto con técnicas de recogida de informacion cuantitativas (test sobre habitos y dificultades de estudio) como
cualitativas (procesos de investigacion-accion en el aula con el alumnado para definir sus principales dificultades de estudio y aprendizaje). La conver-
gencia de ambos tipos de informacién, cuantitativa y cualitativa, lleva a la redaccién final de un documento sobre mejora de habitos, técnicas de estu-
dio y estrategias de aprendizaje, que se trabaja tanto a nivel grupal, como especificamente con estudiantescon especiales dificultades de estudio a ni-
vel individual.
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EVIDENCIAS DE METODOLOGIA DOCENTE Y DE EVALUACION MODULAR:

La estructura modular del grado requiere de la participacion e interaccion en la toma de decisiones del personal docente que representa el médulo
competencial, con sus respectivas materias y asignaturas. Entre los indicadores que objetivan las evidencias se encuentran los siguientes:

- Las evidencias que se utilizan como indicadores referiran el levantamiento de acta de las sesiones de participacion, valoracion y decisiones del profe-
sorado respecto a la metodologia docente y de evaluacién modular, concretdndose en puntuaciones de valoracion que refieren porcentualmente el tra-
bajo del/de la estudiantepara la consecucién de sus competencias.

- Los bloques de contenidos formativos cuentan con documentos que contienen los elementos basicos de evaluacion del alumnado sobre su progreso
y resultados de aprendizaje.

Se concretan mecanismos de reunién, participacion y toma de decisiones que permiten la coordinacion entre bloques de contenidos formativos con do-
cumentos que permiten evidenciarlos

EVIDENCIAS SOBRE PROCEDIMIENTOS DE VALORACION DEL PROYECTO:
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1-estructura-general-del-documento-y-presencia-de-los-apartados-méas-relevantes

3.-capacidad-descriptiva y-argumentativa

para-garantizar-fa-calidad-del-trabajo-de fin-de-grade:

79/90
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3-Exposicién-oral-de-los-trabajos:
EVIDENCIAS SOBRE LOS PROGRAMAS DE MOVILIDAD:

En la Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Martir los programas de movilidad estan organizados por titulacion. La firma de los convenios se
hace de manera bilateral, Universidad con Universidad y titulacién con titulacién. De esta manera se intenta establecer acuerdos con universidades
que tengan un plan docente similar, lo que facilita el reconocimiento de créditos y de calificaciones a los/las estudiantesque deciden ir a estudiar duran-
te un cuatrimestre o un afio completo fuera de nuestra Universidad (el procedimiento se explica mas extensamente en el siguiente apartado). Respecto
al andlisis de los resultados que implican los programas de movilidad se objetivan las siguientes evidencias:

1. En los programas de Aprendizaje permanente, nuestra Universidad establece acuerdos bilaterales con aquellas universidades que poseen la Carta
Universitaria Erasmus, garantia de calidad que es concedida por el Consejo de Europa. En el modelo de convenio se indican el area de estudio, el ni-
vel en el que se realiza el intercambio (grado, postgrado, doctorado), el nimero de estudiantesde intercambio y la duracién.

2. Cumplimentacion y entrega por parte de profesores/asy alumnado de un Informe de Movilidad. En el informe del Profesor/ase le pide que valore: el
contenido de la Estancia, que exponga los aspectos positivos y negativos y, por Gltimo, haga sugerencias. En el informe del Alumno/a(estudiante)se

le pide que valore: el periodo de estudios, la informacién y el apoyo, el alojamiento y la infraestructura, el reconocimiento académico y la formacién lin-
guistica.

EVIDENCIAS DEL SEGUIMIENTO PROFESIONAL DE LOS/LASEGRESADOS/AS:

Desde el departamento de la bolsa de trabajo de la Universidad, se procede a un seguimiento profesional/formativo de los/lasegresados/asque se re-
coge en evidencias referidas a los siguientes indicadores:

1. Listado del seguimiento telefonico acerca de la situacion profesional del/de laegresado/a

2. Listado de las consultas y asesoramiento telefénico al departamento y/o servicio correspondiente sobre necesidades individuales de caracter profe-
sional de los/lasegresados/as

3. Listado de la realizacion de tutorias individuales con aquellos/asegresados/asque se encuentran en situacion de desempleo
4. Realizacion de talleres de insercion profesional y bisqueda de empleo con los/lasegresados/asdesempleados/as

5. Listado de los andlisis anuales que se realizan en el departamento, cualitativos y cuantitativos, de la insercion profesional del alumnado egresado
del Grado de Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos.

Durante el proceso de dep6sito del titulo o en una convocatoria extraordinaria se convocara a los/lasgraduados/asen Disefio y Narracién de animacion
y videojuegos para que cumplimenten la encuesta de estudiantes recién egresados/asde la titulacion. Tras un tiempo aproximado de seis meses o un
afio después de la consecucion del titulo se pasara una segunda encuesta, con el fin de analizar su insercién laboral.

EVIDENCIAS DEL SEGUIMIENTO FORMATIVO DE LOS/LASEGRESADOS/AS

Desde el Servicio del defensor universitario, asi como desde el Vicerrectorado de investigacion, calidad y alumnado de la Universidad, se procede a un
seguimiento formativo de los/lasegresados/asque se recoge en evidencias referidas a los siguientes indicadores:

1. Listado de la recepcién, tramitacién, apoyo y/o derivacion al servicio y/o departamento de la Universidad correspondiente acerca de las inquietudes
y necesidades formativas del/de la estudianteegresado/aque se presenten.

2. Listado de las derivaciones al departamento adecuado de las consultas sobre cuestiones académicas, administrativas y/o profesionales de los/delas
estudiantesegresados/as.

3. Porcentaje de estudiantesegresados/asque realizan un master universitario oficial y/o especifico.

9. SISTEMA DE GARANTIA DE CALIDAD

ENLACE

https://www.ucv.es/of erta-academi ca/grados/grado-en-admini straci on-y-direccion-de-
empresas/seccion/documentacion-sgic

10. CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACION

CURSO DE INICIO 2020

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

No procede

10.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN

CODIGO

ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADASA LA SOLICITUD

11.1 RESPONSABLE DEL TiTULO

80/90
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Identificador : 2504042

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

20429109A NURIA MARTINEZ SANCHIS

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Jorge Juan 18 46004 Valencia'Valéncia Valencia

EMAIL MOVIL FAX CARGO

nuria.martinez@ucv.es 609491517 963942474 Decana Facultad de Ciencias
Juridicas, Econdbmicasy
Sociaes

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

24363788A JOSE MANUEL PAGAN AGULLO

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Quevedo 2 46001 Vaencia/Vaencia Vaencia

EMAIL MOVIL FAX CARGO

060@ucv.es 647418935 963153655 Rector

11.3SOLICITANTE

El responsable del titulo es tambi

ién el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
20429109A NURIA MARTINEZ SANCHIS

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Jorge Juan 18 46004 ValencialVaencia Valencia

EMAIL MOVIL FAX CARGO
nuria.martinez@ucv.es 609491517 963942474 Decana Facultad de Ciencias

Juridicas, Econémicasy
Sociaes
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ALEGACIONES AL INFORME DE EVALUACION DE FECHA 13/01/2020

Siguiendo las indicaciones formuladas en el Informe Provisional emitido por la Unidad de Evaluacion
de Ensefianzas e Instituciones de la ANECA para el Titulo de Graduado en Disefio y Narracion de
Animacion y Videojuegos por la Universidad Catdlica de Valencia (EXPEDIENTE 10962/2019), se
incluyen los comentarios y aclaraciones a todas las motivaciones y recomendaciones sefialadas en
dicho informe provisional y que han sido incluidas en los apartados correspondientes de la Aplicacién
para la Oficializacion de Titulos Universitarios.

El texto introducido como respuesta a este informe esta escrito en color azul, tachandose y resaltando
en amarillo lo eliminado.

MOTIVACION
OBSERVACIONES A LA UNIVERSIDAD

Con carécter general, se recomienda incorporar un lenguaje inclusivo a lo largo de toda la Memoria y
sustituir, por ejemplo, el uso constante de la palabra "alumno" por "estudiante, discente", etc.

Comentario / Aclaracion:

Siguiendo su recomendacion, y para dar respuesta a este particular, se ha realizado una revision
exhaustiva del lenguaje utilizado. Se ha utilizado un lenguaje inclusivo a lo largo de toda la memoria,
en concreto en los apartados: 2 Justificacion, 4.1 Sistemas de informacién previo, 4.3 Apoyo a
estudiantes, 5.1 Descripcion del plan de estudios, 6.1 Personal académico, 8.1 Resultados previstos y
8.2 Procedimiento general para valorar el progreso y los resultados. No se han resaltado los cambios
realizados referentes al lenguaje inclusivo para no entorpecer la lectura de los evaluadores y facilitar
sum proceso de revision.

De igual modo es recomendable realizar una revision general de la Memoria para homogeneizar las
denominaciones de las materias (Trabajo Fin de Grado, Practicas Externas, por ejemplo) y corregir las
erratas, acentuacion, etc.

Comentario / Aclaracion:

En este sentido se ha revisado por completo la memoria y se han corregido las disfunciones de las
denominaciones de las materias, corrigiendo, ademas las erratas y faltas de acentuacion que
presentaba la memoria anterior.

CRITERIO 2. JUSTIFICACION

"El Grado propuesto no es habilitante para el ejercicio de una profesion regulada por ley; sin embargo,
en la Justificacién no queda suficientemente claro este extremo ya que bajo el epigrafe "Profesiones
para las que capacita una vez obtenido el titulo" se incluye un amplio listado de profesiones que
requieren gran especializacion y no estan alineadas con los contenidos y competencias que presenta
el Grado propuesto. Deben revisarse en su conjunto y evitar la generacion de informaciones erroneas
sobre el Grado. Por ejemplo, el Grado no puede "capacitar una vez obtenido el titulo" para la profesion
de "Docente e investigador" y tampoco para otras mucho mas concretas como "Programadores”,
"Desarrolladores", "llustrador”, etc."

Comentario / Aclaracion:

Efectivamente el grado no es habilitante, por lo que se ha eliminado esta consideracion y se ha revisado
el listado de salidas profesionales que inicialmente se habian planteado, asi como cualquier alusién a
perfiles profesionales que pudieran generar una informacion errénea sobre el Grado.

Por otro lado, debe tenerse en cuenta que la investigacion corresponde a niveles superiores a los del
grado; la iniciacién en tareas de investigacion al master y la capacitacion para la investigacion al
doctorado. Debe revisarse toda la Memoria en este sentido.
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Comentario / Aclaracion:

Se ha revisado la memoria por completo para ajustar cada uno de los elementos curriculares teniendo
en cuenta esta consideracién, de manera que ya no aparecen referencias a la investigacion,
efectivamente mas propias del master y del doctorado, centrdndonos en los elementos propios del
grado, tal y como se ha descrito en el punto anterior. Esto se ha subsanado en los apartados: 2
Justificacién, 5.1 Descripcion del Plan de Estudios y en los apartados correspondientes de la aplicacion.

CRITERIO 3. COMPETENCIAS

Las competencias deben formularse adecuadamente en términos de capacidades y/o habilidades
a adquirir por los estudiantes, siguiendo las orientaciones incluidas en el Anexo V de la Guia de Apoyo
para la elaboracion de la memoria de verificacién de titulos oficiales de Grado y Master, y ser coherentes
con la planificacién de las ensefianzas y el nivel que corresponde al grado.

En este sentido, la formulacién de las competencias debe ser lo bastante precisa como para que su
adquisicién por parte de los estudiantes pueda ser evaluada, en coherencia con la planificacién de las
ensefianzas y los objetivos del Titulo propuesto. Asimismo, su formulacion debe reflejar con claridad
gue se trata de conocimientos, habilidades o actitudes que se adquieren a través de determinadas
actividades formativas coordinadas. Tal y como estan enunciadas, las competencias no determinan ni
el nivel ni el grado de cumplimiento exigido. Por ello, si se interpretan como una introduccién a los
contenidos, habilidades, etc., son asumibles en el contexto del grado, pero si se interpretan como la
consecucion genérica de lo establecido en ellas resultan dificilmente abarcables. Deben revisarse en
este sentido.

Comentario / Aclaracion:

Utilizando tanto la “Guia de Apoyo para la elaboracion de la memoria de verificacion de titulos oficiales
de Grado y Master”, asi como la “Guia de apoyo para la redaccion, puesta en practica y evaluacion de
los resultados del aprendizaje”, se ha revisado la formulacién de las competencias, siguiendo siempre
el esquema generatriz de verbo de accién, objeto sobre el cual actia el verbo y el contexto al que se
circunscribe, tratando de que cada competencia sea suficientemente clara para todos los destinatarios
-especialmente los y las estudiantes- y acotando, por lo tanto, el nivel y grado de cumplimiento. Para
evitar que no pueda entenderse como "consecucién genérica de lo establecido en ellas”, se han incluido
referencias especificas que remiten a lo desarrollado en el grado.

La competencia general CG1 (Mostrar en sus propuestas capacidad creativa) no esta suficientemente
contextualizada en el ambito temético del Grado y no queda claro a qué propuestas se refiere ni qué
se quiere decir con capacidad creativa.

Comentario / Aclaracion:
En esta competencia se ha descrito que se entiende por capacidad creativa en el ambito tematico del
grado y en qué puede materializarse para ser evaluada.

La competencia E02 (Reflexionar criticamente sobre las consecuencias éticas y repercusiones sociales
de sus producciones) no esta suficientemente contextualizada en el ambito tematico del Titulo y la
reflexion no es evaluable. Ademas, debe explicitarse a qué producciones se refiere,

Comentario / Aclaracion:
En esta competencia se ha cambiado a un verbo de accion, si evaluable, que pertenece a la categoria
de sintesis de la taxonomia de Bloom y se ha concretado tanto el contexto como el tipo de producciones.

En EO5 la expresion "elaborar los conceptos coherentes necesarios que manifiestan el arte conceptual”
no se entiende y no es evaluable.

Comentario / Aclaracion:
Se ha transformado esta competencia con el objetivo de que se entienda, cambiando el contexto que
la concreta y la aclara, asi como el verbo inicial que plantea una conducta evaluable.
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E10 (Representar graficamente la figura humana y su expresion), E14 (Crear animaciones en 2d), E17
(Aplicar efectos especiales a animacion y videojuegos), E20 (Desarrollar los algoritmos necesarios
para la construccion de un videojuego), E24 (Adaptar proyectos realizados a distintos dispositivos y
soportes de uso (tabletas, méviles, ordenadores...)) estan formuladas de manera muy general. Deben
precisarse de modo que se pueda comprobar que son adecuadas al nivel de grado y que pueden ser
evaluadas en el contexto de los estudios del Grado propuesto.

Comentario / Aclaracion:

En este punto todas las competencias sefialadas han sido matizadas bien por la utilizacion de
paréntesis explicativos bien por expresiones que acotan las pretensiones enunciadas en dichas
competencias de manera que no excedan lo exigible en un grado.

E27 es una competencia excesivamente amplia y excede en su aplicacion el marco temporal de los
estudios del grado propuesto. Ademas, no se entiende qué quiere decir “coordinar de manera basica”.

Comentario / Aclaracion:
Se ha acotado y concretado el significado de lo que se pretende que los y las estudiantes realicen
gracias a los aprendizajes adquiridos en el grado.

E28, E29, E30, E31 y E32 se formulan de manera poco precisa, son muy generales y, ademas, no
estan contextualizadas, o suficientemente contextualizadas, en el ambito temético del Grado. Todo ello
dificulta su evaluabilidad. Ademé&s, E29 (Poner en practica en realidades contextualizadas y
profesionales el conjunto de competencias adquiridas en el grado) excede el ambito temporal del
mismo.

Comentario / Aclaracion:

Se han reformulado estas competencias de manera que siempre exista un verbo de accion, que las
hace evaluables porque evidencian una conducta, un objeto sobre el que se aplica la accién del verbo
y una contextualizacion que orienta su funcién y alcance. Es cierto que al tratarse de competencias
vinculadas a la realizacion del trabajo fin de grado y las practicas -y teniendo en cuenta que el alumnado
también puede decidir sobre cudl va a ser su tema o que el tipo de tareas puede variar en funcion del
contexto en que se desarrollan las practicas- no es posible determinarlas de una manera excesivamente
restrictiva.

CRITERIO 4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

En este sentido, debe explicitarse si se establece o no algun tipo de prioridad entre las distintas
titulaciones sefialadas como prioritarias y cuél es el alcance real de la afirmacién de que “el resto de
estudiantes pasaran a formar parte de la lista de espera”, de si estos estudiantes de la lista de espera
solo serian admitidos o0 no en el caso de que no todas las plazas se cubrieran con estudiantes
procedentes de las titulaciones citadas; y de ser admitidos, si estarian en condiciones de cursar sin
dificultad el grado propuesto. Igualmente debe indicarse la ponderacién de los 2 elementos que se
tendran en cuenta para la seleccion, se entiende que para el supuesto de que la demanda supere la
oferta, extremo que debe igualmente puntualizarse.

Comentario / Aclaracion:

Se han reformulado completamente los criterios de admision y especificado las valoraciones,
prioridades y porcentajes para dicha admision tal y como se solicita. Se han establecido prioridades por
titulaciones y los porcentajes de valoracion que permiten ofrecer con claridad a los futuros estudiantes
qué criterios se exigen para el acceso. Se ha especificado pues la ponderacion de acceso.

Se indica que la seleccién la efectuard la "Comisién de Coordinacién Académica, formada por el
Decano de la Facultad, que actuard como Presidente, el Secretario de la Facultad y el Secretario
Técnico (representante de la secretaria administrativa)”, no existiendo en la citada comisién ningin
representante del profesorado vinculado al Titulo propuesto (por ejemplo, la figura del coordinador/a
del grado) que seria idéneo en cuanto al conocimiento directo de los criterios de admision establecidos
especificamente para este Grado.
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Comentario / Aclaracion:
Se ha introducido en la citada comisién al Vicedecano/a o responsable académico del grado, que
efectivamente no se habia recogido en la version anteriormente entregada.

Respecto al acceso y admision para personas mayores de cuarenta afios, previsto en el Real Decreto
RD 412/2014, la Universidad debe precisar la ponderacion de las dos fases que comprende la admision
(1. Evaluacion del Curriculum y Experiencia Profesional y 2. Entrevista para la valoracién de
conocimientos previos) y debe hacerse con criterios objetivos. Ademas, en relacién con la experiencia
profesional solo se indica el ambito de dicha experiencia, pero no la duracién de la misma ni el modo
de acreditarla.

Comentario / Aclaracion:
Se ha especificado el acceso a personas mayores de 40 afios estableciéndose criterios objetivos de
valoracion asi como la duracion y los modos de acreditacion.

Se debe especificar la asignatura que pueda ser objeto de reconocimiento por actividades culturales,
deportivas, de representacién estudiantil, solidarias y de coordinacion.

Comentario / Aclaracion:
Se ha especificado la asignatura correspondiente y las razones de su eleccion. Afiadiéndose la
informacion al final del apartado 4.4 Sistemas de transferencia y reconocimiento de créditos.

CRITERIO 5. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

Los médulos o materias que componen el plan de estudios y sus contenidos deben ser coherentes con
las competencias del Titulo. No puede valorarse adecuadamente dicha coherencia debido a que en la
propuesta las competencias del Titulo tienen deficiencias importantes en su formulacién actual.

La competencia E29 (Poner en practica en realidades contextualizadas y profesionales el conjunto de
competencias adquiridas en el grado) no esta asighada a ninguna materia. Debe revisarse.

Comentario / Aclaracion:

Para garantizar la coherencia y el alineamiento de todos los elementos clave del plan de estudios
conducente a la consecucién de competencias (reformuladas) del titulo, se han elaborado unas tablas
en las que se evidencia la relacién entre las competencias, los resultados de aprendizaje, los
contenidos, los sistemas de evaluacion y las metodologias mas adecuadas. De este modo se puede
realizar la trazabilidad de cada competencia a lo largo del grado. Dichas tablas han sido elaboradas en
dos niveles distintos de concrecién curricular. El primero el que vincula las competencias con los
maodulos y las materias, junto con las asignaturas que las configuran, y el segundo a nivel de asignatura.
Este trabajo pormenorizado ha permitido completar todos los elementos presentes en la memoria de
un modo sistematico, alineado y capaz de garantizar desde el punto de vista del disefio curricular la
adquisicion de competencias y resultados de aprendizaje que acredita el grado.

Estas tablas se adjuntan al final del documento 5.1 Descripcién del plan de estudios.

La informacion que se aporta en el apartado PLAN ESTRATEGICO DE LA MOVILIDAD
INTERNACIONAL:  PLANIFICACION, SEGUIMIENTO Y EVALUACION, SISTEMA DE
RECONOCIMIENTO CURRICULAR esta desactualizada. No es procedente su incorporacion ya que
se trata de un plan de accién que finalizé en el 2008 6 2009. Ademas, la informacion aportada sobre
los convenios de cooperacion para la movilidad incorpora aspectos que no estan relacionados con el
Grado propuesto. Se hace una recopilacion de posibles movilidades incluso para egresados o
doctorandos que no es procedente incorporar en la Memoria. La informacion aportada debe cefiirse a
la procedente y necesaria para los estudiantes que se matriculen en el Grado propuesto.

Comentario / Aclaracion:
Se ha renovado la informacién que efectivamente pertenecia a un plan anterior, sustituyéndose por el
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plan 19/23 de la universidad. Este plan se aplica con caracter general a todo el alumnado y, por lo tanto,
también se aplicaria al alumnado del grado propuesto. En relacion a los convenios, se incluyen las
universidades con titulaciones semejantes, con las que ya existen convenios y seria factible realizar las
movilidades para este grado.

En relacién con los sistemas de evaluacion, el SE9 es doble pues comprende tanto los trabajos
autbnomos como los dirigidos.

Debe revisarse el sistema de evaluacion de las Practicas Externas. Unicamente se le asigna el
instrumento de evaluacion SE4 (Trabajos de reflexion (ensayos, comentarios de textos, libros,
memorias e informes de practicas, etc.)) y debe incluir, ademas de la memoria de practicas realizada
por el estudiante, el informe del tutor académico y el informe del tutor de la empresa o institucion donde
se realizan las préacticas, con las ponderaciones correspondientes.

Comentario / Aclaracion:

Para subsanar tanto el error que se sefiala sobre el SE9 y las consideraciones sobre las "Practicas
Externas" y la evaluacién del Trabajo Fin de Grado se ha remodelado el listado de Sistemas de
Evaluacién donde se ha atendido a todas las indicaciones.

Se deben revisar los contenidos del TFG suprimiendo las atribuciones profesionales que se consideran
propias de este grado, puesto que el titulo propuesto carece de ellas. Ademas, debe revisarse el
sistema de evaluacidon de esta materia que tiene que contemplar sin ambigledades: a) la
realizacion de la memoria del TFG y b) la evaluacién del mismo, debidamente ponderadas.
Comentario / Aclaracion:

Se han revisado los contenidos del TFG y se han modificado el sistema de evaluacion, incluyendo las
propuestas realizadas en el informe de evaluacion, ponderando las distintas contribuciones: la memoria
del TFG, la evaluacién del tribunal en la defensa y la del tutor.

CRITERIO 6. PERSONAL ACADEMICO

Se debe especificar el porcentaje de dedicacién al Titulo del personal académico a tiempo completo en
relacién con su carga total y en el caso del personal académico a tiempo parcial las horas/semanas de
dedicacion al Titulo. Falta esta informacion en el caso de algunos profesores licenciados contratados y
por contratar de los que solo indica “a media jornada”.

Comentario / Aclaracion:

Se ha especificado el porcentaje de dedicacion al titulo del personal académico a tiempo completo y
en el caso del profesorado con dedicacion a tiempo parcial se han detallado las horas semanales,
indicando ademas si se produce durante un cuatrimestre o durante el curso entero.

Debe precisarse el profesorado encargado de la materia Trabajo Fin de Grado (figura solo un
Coordinador de TFG) de forma que se pueda comprobar que exista personal académico suficiente para
la direccion de los mismos.

Comentario / Aclaracion:
Se ha precisado el profesorado encargado de la materia Trabajo Fin de Grado, ademas del coordinador
y su capacidad para la realizacion de estas funciones.

Existen discordancias en la comparacién de los perfiles y formacién del profesorado que figuran en las

dos tablas aportadas. En la tabla "Areas de titulacion del profesorado” se relacionan areas de titulacion
gue no tienen correspondencia con los estudios oficialmente reconocidos (por ejemplo, Animacién 2D,
Postproduccion, Animacion 3D...) y no son coincidentes en su totalidad con las titulaciones que pueden
leerse en la tabla de "Profesorado disponible en funcién de su categoria académica". Se debe aportar
mas informacioén sobre el perfil “Profesor contratado doctor, que impartira en el grado el 67% de su
dedicacion docente y que es "Doctor en Ciencias de la Informacion. Disefiador y profesor doctor con
mas de 10 afos de experiencia profesional, ha realizado campafias de comunicacion dentro del sector
publico y privado nacional. Experto conocedor de la cultura de animacion, fantasia y comic" de forma
gue quede clara su adecuacion a las asignaturas que va a impartir: "Expresion artistica / Asignaturas
Historia de la animacién, Disefio interfaz grafica, storyboard y Practicas".

CSV: 366539076055809925326391 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






Comentario / Aclaracion:

Se han revisado las discordancias y especificado con precision la preparacion del profesorado para
impartir cada una de las asignaturas propuestas. En este sentido se han revisado completamente las
tablas de perfil de profesorado y se han sustituido por las correctas.

Se debe concretar la informacion sobre el profesorado que se encargard de la tutorizacién de las
Préacticas Externas y justificar su experiencia y adecuacion a esta labor.

Comentario / Aclaracion:
Se ha concretado la informacién del profesorado que tutorizara las practicas y su capacidad para ello.

RECOMENDACIONES
CRITERIO 8. RESULTADOS PREVISTOS

Se incorpora en este criterio informacion ampliada y relevante que no consta en el Criterio 5 sobre las
materias de Practicas Externas y de Trabajo Fin de Grado, por lo que es conveniente que la informacion
guede unificada y en su ubicacién correcta. En este criterio 8 es donde se detallan aspectos puntuales
gue no constan en los Contenidos de las fichas de las correspondientes materias que no se incorporan
en el Criterio 5. Planificacion de ensefianzas.

Comentario / Aclaracion:

Efectivamente esta informacion perteneceria al criterio 5 donde se describen las asignaturas de
Practicas y Trabajo Fin de Grado. Se ha eliminado del apartado 8 resultados previstos y se ha incluido
en el apartado 5.1 Descripcion del plan de estudios.
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2. JUSTIFICACION

2.1 JUSTIFICACION DEL TITULO PROPUESTO, ARGUMENTANDO EL INTERES
ACADEMICO, CIENTIFICO O PROFESIONAL DEL MISMO

2.1.1 Interés del titulo

El presente titulo de Grado en Disefio y Narracion de Animacidn y Videojuegos ha sido disefiado
y planificado siguiendo las pautas marcadas por la administraciéon publica y atendiendo a los
requerimientos de la creciente demanda de perfiles especializados por parte de empresas del
sector del videojuego y la animacién digital.

Se propone crear una titulacion wuniversitaria centrada en formar a los/las futuros/as
profesionales del sector del entretenimiento, el ocio y la ficcion digital, potenciando el caracter
social, académico y cientifico de los mismos. La formacién académica que se propone en esta
titulaciéon no es meramente técnica, sino que aborda la formaciéon del alumnado desde un punto
de vista amplio, con el fin del buen desarrollo de las competencias profesionales, académicas
e investigadoras. Asimismo, conforme a lo establecido en el Marco Espafiol de Cualificaciones
de la Educacién Superior (MECES), este grado tiene como objetivo que los/las estudiantes sean
capaces de iniciarse en wuna profesion, habiendo adquirido los conocimientos y las
competencias necesarias con garantias para poder desarrollar su actividad laboral
profesional en el sector del disefio y narraciéon de animacién y videojuegos. Este campo precisa
nuevas oportunidades de especializacion, lo que implica contar con una base formativa como la que

Sepresenta, cge—+tutuo POeSE£Fraao orieRtaao d H-e oHe espe as-delaindy &€

e leanimacion.

La oferta de formacién se ha creado a partir de las bases tedricas y practicas necesarias
para comprender la narracién de animacién y videojuegos en todos sus contextos (histdrico,
social, cultural y empresarial). El objetivo de este nuevo grado es que los/las futuros/as
egresados/as puedan concebir, escribir, dirigir, desarrollar, analizar, evaluar y crear proyectos
innovadores de entretenimiento digital, vinculados al sector de la animacién (cine, comunicacién
visual, publicidad, educaciéon, etc.) y de los videojuegos (juegos, aplicaciones, realidad virtual,
realidad aumentada, etc.), bien como profesionales auténomos, a través del emprendimiento, o
incorporandose en estudios o empresas existentes.

Segin el estudio de insercién laboral REFLEX (informe de la Encuesta REFLEX, proyecto
"El profesional flexible en la sociedad del conocimiento: nuevas exigencias en la educacién superior
en Europa”, ANECA-CEGES 2007) se demanda a los egresados en sus primeros trabajos
mayor formaciéon inicial en aspectos de la practica profesional y en diversas competencias
profesionales. El informe sefiala la necesidad de que los/las egresados/as se adapten a
“nuevos ambitos de desarrollo profesional no necesariamente relacionados con su campo
especifico de estudio” y habla del ‘profesional flexible’ como de un “nuevo tipo de trabajador”.

Este nuevo modelo de profesional sélo es posible a través de una formacién completa que aborde
el aprendizaje desde un dmbito general -dentro del campo de interés-, reforzando el razonamiento,
el pensamiento critico y la reflexién con el fin de idear nuevos proyectos que aporten valor
a la sociedad y ala cultura, sin dejar por ello el aspecto particular de la practica con la que adquirir
las destrezas técnicas que un/una profesional del sector debe conocer para el correcto
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diferentes puestos de trabajo y fases de desarrollo que cualquier proyecto de animaciéon o
videojuegos pueda necesitar. Por otro lado, como cualquier actividad basada en la creatividad
y la creacion, debe abarcar varios campos y areas de conocimiento con lo que los/las futuros/as
egresados/as no estardn unicamente capacitados para abordar proyectos de narraciéon de
animacién y videojuegos, sino que podran aplicar sus conocimientos en—diferentes—areas—eomo:

7

- en otras areas no especificas del

campo de la animacion y los videojuegos como son la simulacién o la realidad aumentada, entre
otras.

En el documento "Propuesta para la renovacidn de las metodologias educativas en la Universidad”
de 2006, de la Comisién para la renovaciéon de las metodologias educativas en la Universidad
(Consejo de Coordinaciéon Universitaria, MEC), se aborda también como un objetivo principal la
necesidad de “aproximar los estudios universitarios al ejercicio profesional, potenciando la
dimensidn practica de la enseflanza: el saber, si, pero también el saber hacer y el saber ser/estar”.
También se menciona en este documento que se debe completar el aprendizaje tedrico y
practico sobre casos o problemas reales, con el trabajo por proyectos y la necesidad de profesorado
con experiencia profesional, o en ejercicio, en el &mbito de estudio.

Interés académico y cientifico

Vivimos en un mundo digital y ampliamente conectado, donde el trabajo, el entretenimiento y el
ocio se disfruta “mayoritariamente” a través de tecnologias digitales, lo que requiere mayor
flexibilidad y una amplia formacién por parte del/ de la egresado/a. Dentro del sector y ambito
de estudio, la tecnologia digital se ha convertido en una parte esencial del proceso de disefio y
narracion de animacion y videojuegos; los graficos generados por ordenador (CGI), los efectos
especiales (VFX), la realidad virtual (VR), los videojuegos, etc., han tenido un gran impulso en los
ultimos afios, favorecido en gran medida por los avances tecnoldgicos. El propésito es
proporcionar a los/las estudiantes una formacién que integre el saber narrativo y disefiador -
con conocimientos de programacién pero sin ser éste el objetivo principal-, y a la vez adecuada
a la practica profesional e investigadora en un campo que requiere de reflexion y profundizaciéon
académica. Es por ello que se proponga esta formaciéon de grado orientada a desarrollar las
competencias profesionales e intelectuales, no s6lo técnicas o instrumentales.

Como especifica el estudio Empleos del futuro en el sector Audiovisual 2016, elaborado por
la Fundacion PWC (Price Waterhouse Coopers) y la Fundacién Atresmedia, el sector de la
animaciéon yel 3D es uno de los que presenta mayor potencial de creacion de empleo, al
ser el contenido audiovisual cada vez mas utilizado en las compafiias. El mismo estudio
especifica como reto del sector la escasez de profesionales formados y en concreto a la ausencia
de perfiles mas especificos o técnicos, roles imprescindibles en los estudios y productoras de
animacién y videojuegos. Este tipo de profesionales deben reunir conocimientos y habilidades
técnicas, ademas de integrar aptitudes y destrezas artisticas imprescindibles para su desarrollo y
evoluciéon como profesional.

Segun el Libro Blanco del Desarrollo Espaiiol de Videojuegos 2017, editado por la Asociacién
Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de
Entretenimiento (DEV), el videojuego es la industria lider del entretenimiento global, con un
crecimiento continuado en los ultimos 5 afios. Por otro lado, la consultora AppAnnie resefié que
en 2016, el 39% de las descargas globales de apps en dispositivos méviles eran videojuegos que
generaron mas del 80% de ventas en las principales plataformas de distribucién digital (Apple,
Android y otras).
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Conforme la publicacion Who is Who, Animation from Spain 2018, editada por ICEX Espaia
(entidad publica empresarial nacional cuya misién es promover la internacionalizacién de las
empresas espafiolas), en Espafia existen mas de 250 empresas que generan mas de 6.000 puestos
de trabajo directos y con una estimacién de mas de 10.410 profesionales indirectos vinculados
a la industria

espafiola del desarrollo de videojuegos (segun datos DEV 2017). Otra publicacién que trata sobre
el sector de la animaciéon en Espafia es el “Libro blanco de la animaciéon” editado en 2012
por la Federaciéon de Asociaciones de Productoras de animacién en Espafia y el Ministerio de
Educacién, Cultura y Deporte, el Ministerio de Industria, energia y Turismo y el Instituto de
Comercio Exterior (ICEX), expone el potencial del sector y estima un aumento en la creacién
de puestos de trabajo, poniendo de manifiesto la falta de oferta formativa conforme a la demanda
la industria.

En la encuesta desarrollada por la Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento (DEV), la mitad de las empresas
espafiolas vinculadas al sector del videojuego considera tener dificultades para encontrar perfiles
con formaciéon adecuada en el mercado.

En el &mbito de la Comunitat Valenciana el #NouServef estima que hasta 2019 se crearan cerca
de 4.000 puestos nuevos de trabajo vinculados al sector cultural y creativo. Ademas el
informe 'Entertainment and Media Outlook 2016-2020. Espafia’, que anualmente elabora la
consultora Pw(, resefia que el sector del videojuego crecera un 4,1% hasta 2022.

Por otro lado, en el campo audiovisual, el Gobierno de Espafia mantiene y renueva las Ayudas y
subvenciones de Cine y audiovisuales de 2017, destinadas a fomentar la creaciéon y produccion de
cortometrajes y largometrajes en Espafia. En el dmbito de la Comunitat Valenciana, el
Institut Valencia de Cultura (IVAC) ha convocade Ayudas al sector audiovisual valenciano para
elafie-2018, que abarcan desde ayudas a la creacidn del guion, ayudas al desarrollo y ayudas a la
produccién tanto de cortometrajes como de largometrajes. Programas de desarrollo como
Ibermedia que promueve el desarrollo de proyectos audiovisuales dirigidos al mercado
iberoamericano.

Destacamos la experiencia acumulada en la Universidad Catélica de Valencia, a través del grado
en Multimedia y Artes Digitales (MAD) y el Master Universitario en Creacién Digital (MCD). Desde
hace 15 afios, se forman en ellos profesionales del ambito del disefio y la comunicacién. Las
necesarias adaptaciones a los requerimientos del sector de la creacién grafica y audiovisual nos
han proporcionado un enriquecimiento para combinar diferentes dimensiones del saber. El titulo
de Graduado/a en Disefio y Narracion de Animacién y Videojuegos, vendria a completar la
oferta académica en el campo de la creaciény la creatividad ylainvestigacién—digital-de-nuestra
faeultad; aunque se traten de titulaciones diferentes, siempre existen nexos de unién que
posibilitan el intercambio de saberes entre egresados/as de las diferentes titulaciones,
permitiendo de esta forma incluso llegar a formar grupos y proyectos de investigacion
multidisciplinares. Hay que destacar que en la actualidad el 25% de los/las nuevos/as estudiantes
que se matriculan en la oferta formativa anteriormente citada proviene de fuera de la Comunidad,
tanto de otras partes del territorio espafol como de otros paises. Este indicador nos muestra
que la oferta digital de la UCV estd contribuyendo a la percepcién de la Comunitat Valenciana
como un lugar de impulso e innovacién multimedia y de atracciéon de talento para el desarrollo
de los sectores multimedia, animacién y videojuegos.
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interés académico para el profesorado que puede contribuir asi al enriquecimiento de la reflexion
cientifica en aspectos de relevancia para la sociedad dado el auge y el desarrollo actual de los videojuegos
y la animacionEn este sentido las posibilidades en cuanto a proyectos de investigacién son muy
extensas y activas dada la continua transformacién de las tecnologias y sus uso en la

sociedad gue—conectan—adema onlarealidad profesional yadema epen—uha reperey

Por otro lado es cierto que en los ultimos afios han aparecido diversas titulaciones relacionadas con

el ambito de estudio de la titulacién que aqui se propone (ver tabla 1. Titulaciones oficiales de
grado), muchas de ellas no regladas, ciclos formativos, posgrados y cursos, que enriquecen la
oferta educativa, pero que, con todo respeto y reconocimiento, no contemplan una formacién
completa e integral del profesional. Ademds, muchas de ellas abordan sélo un aspecto de la
narraciéon de animacién y videojuegos, perdiéndose de esta forma una imagen de conjunto y que
no aportan para el/la egresado/a esa versatilidad que las empresas demandan (profesionales
flexibles) como recoge el informe REFLEX 2007. Es por ello que la titulacién que proponemos
quiere abordar el aprendizaje de los/las estudiantes desde el saber, el saber hacer y el saber
estar, a través de actividades formativas que potencien las capacidades del/de la estudiante,
abordando casos y problemas reales que conjuguen tanto el conocimiento tedrico y practico e
inviten al/ala estudiante a la reflexién, con el fin de incentivar en el/la egresado/a la pasién
por la investigacién y la busqueda de nuevas ideas y conceptos con las que proyectar el
futuro.

Interés social y econémico:
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Otros datos que muestran la necesidad y auguran una creciente demanda de egresados/as
en este dmbito de estudio son los concursos, ayudas y subvenciones que han sido implantados por
las administraciones, como el Programa de impulso al sector del videojuego, que recientemente
ha publicado red.es, entidad publica empresarial del Ministerio de Energia, Turismo y Agenda
Digital. Estas ayudas consisten en subvenciones destinadas al desarrollo, comercializacion e
internacionalizacion de videojuegos. A todo ello hemos de sumarle las iniciativas de
capital privado como el proyecto Playstation Talents de Lanzadera que apoya a la industria
valenciana en el desarrollo de videojuegos y proyectos innovadores, asi como el centro de
innovacion de Las Naves, que junto con la presencia de numerosas aceleradoras en la ciudad de
Valencia (Lanzadera, Plug and Play, Demium, Boobster, etc) la estdn convirtiendo en un polo de
la innovacién digital y el desarrollo de ocio tecnoldgico que precisa de la formacién de estudiantes
con capacidad de afrontar los nuevos

puestos de trabajo que se estdn creando. Este tipo de proyectos promueven y ponen al servicio
de la ciudadania la I+D+I, que es uno de los principios basicos del Plan Nacional de [+D+1 2008-2011
de Comisién interministerial de Ciencia y Tecnologia.

La necesidad de una titulacién como la que se presenta se hace patente en las siguientes cifras
del sector:

En concreto este-mes-dejunie se ha publicado el Libro Blanco del desarrollo de videojuegos en la
Comunidad Valenciana 2018, editado por la Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento (DEV), en el citado informe
se presentan algunos datos relevantes:

= Elsector del videojuego es la Industria lider del entretenimiento global con un
crecimiento de tasa anual del 8,2%.

= El 13% de las empresas espaifolas vinculadas al mundo de los videojuegos
se encuentran en la Comunitat Valenciana, se trata de una industria joven y en expansion.

* El 57% de ingresos de las empresas del sector proviene de fuera de Espaiia, lo
que ejemplifica el alto nivel de internacionalizacién de estas empresas.

= El 81% de las empresas del sector no existian hace 10 afios. Este dato nos revela
la juventud del sector y la necesidad de profesionales formados que se necesita dentro de
la industria de desarrollo de proyectos de animacién y videojuegos.

+ La contratacion de profesionales de forma directa aumento un 30% en 2017.

e Dentro del sector los perfiles mas demandados tienen que ver el arte y
la programacién de videojuegos. Ambito en el que se desarrolla nuestra titulacién.

* Se estima que en un periodo de 3 afios la facturaciéon del sector pueda duplicarse
con un crecimiento anual del 25%.

 LaRealidad Aumentad gener6 en 2016, 1.200 millones de ddlares.

+ La facturacion de la industria espafiola alcanzé en 2016 los 617 millones de euros, un 21 %

mas que 2015. En 2017, esta industria facturé 10,1 millones de euros y empleo

466 profesionales de forma directa en la Comunitat Valenciana.
Segtin datos del Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y Sistemas de Informaciéon
(ONTSI), el 59,5% de los contenidos digitales que se consumieron en 2017 fueron
audiovisuales (peliculas, series, animacion, etc.) y el 23,5% videojuegos. Con lo que no
es de extrafiar que la publicidad digital y los videojuegos son los sectores con mayor
crecimiento en cifra de negocio, un 21,5% y un 20,7%, respectivamente (Informe
anual del sector de los contenidos digitales en Espaiia 2017, ONTSI 2018). Otros datos extraidos
del ONTSI:
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* La industria de los videojuegos ha sido la que mas rapidamente se ha adeptade
adaptado a la distribucidn electrodnica.

e La facturaciéon procedente de las empresas dedicadas a los contenidos digitales
asciende alos 9.834 millones de euros durante 2016, un 4,8% mas que en 2015.

e La publicidad digital y los videojuegos son los sectores con mayor crecimiento en su
cifra de negocio, un 21,5% y un 20,7%, respectivamente.

= La tasa global de digitalizacion de los contenidos se ha situado en 56% del total
de la facturacion en 2016, registrando valores similares a afios anteriores.

* El nimero de empresas del sector de los contenidos crece por segundo afio
consecutivo alcanzando 9.749 empresas, un 1,8% mas que en 2015.

* La inversiéon en el sector de los contenidos durante 2016 se situa en los 2.776
millones de euros, dato que se ha visto incrementado un 12,6%respecto al afio 2015

* El nimero de copias de videojuegos distribuidas en el mundo durante 2016 asciende a las

556,7 millones de copias, un 17,6% mas que el afio
anterior.

* En lo que respecta a los productos relacionados con los videojuegos, los juegos
para dispositivos moviles descargables son lo que proporcionan durante 2016 mayores
ingresos, un 52,6% del total.

» Durante 2016, los ingresos a nivel mundial de video en soporte digital (19,3 miles
de millones de euros) superaron por primera vez a los ingresos de video en soporte fisico
(17,7 miles de millones de euros).

e Practicamente la mitad de la facturacién procedente de actividades digitales del sector
cine y video se concentra en las actividades de produccién cinematografica y de
video, que engloban el 46,3% del sector.

e Los deportes electrénicos o eSports forman parte de un mercado emergente que durante

2017 ingresara aproximadamente unos 849 millones de euros. En 2021, se espera que los
ingresos procedentes de los deportes electrénicos o eSports superen la barrera de los
3.000 millones de euros.

Es por todo ello que el sector de la animacion y los videojuegos es uno de los que
presenta mayor potencial de creacion de empleo, al ser el contenido audiovisual cada vez
mas utilizado enlas compaiiias, lo que contrasta con la escasez de profesionales formados
y en concreto, a la ausencia de perfiles mas especificos, roles imprescindibles en los
estudios y productoras de animacion y videojuegos (Empleos del futuro en el sector Audiovisual,
Fundacién PwC y la Fundacién Atresmedia). Este tipo de profesionales deben reunir
conocimientos y habilidades técnicas, ademas de integrar aptitudes y destrezas
artisticas imprescindibles para su desarrollo yevolucién como profesional.

Equipo y procedimiento de trabajo para la elaboraciéon del Plan de Estudio

El grupo académico constituido para la elaboracién del Grado en Disefio y Narracién de Animacién
y Videojuegos esta formado por personal docente e investigador de Universidad Catélica de
Valencia, es de caracter multidisciplinar, atendiendo a las areas artistica, filoso6fica, tecnoldgica y
empresarial y a los requisitos de calidad y ordenacién académica. Asimismo, se ha contactado y
trabajado estrechamente con profesionales del sector para que aporten su opinién y propuestas
de mejoras para que la presente titulacion responda a las necesidades y perfiles profesionales
que las empresas demandan.

La comision académica responsable de la elaboracion de esta propuesta de Grado esta formada
por los siguientes miembros:
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Dra. Dfia. Nuria Martinez Sanchis. Decana de la Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y
Sociales y Presidenta de la

Comision.

Dr. D. David Servera. Decano adjunto de la Facultad de Ciencias Juridicas, Econdmicas y
Sociales y Presidenta de la

Comision.

Dr. D. Miguel Angel Jiménez. Pedagogo y Director del servicio de formacién continua
Educa- Accidn.

Dr. D. Antonio Orero (marketing y empresa). Secretario de la Facultad de Ciencias
Juridicas, Econémicas y Sociales y Presidenta de la Comision.

Dr. D. Guillermo Gémez-Ferrer (filosofia y narracién). Vicedecano del Grado de Multimedia y

Artes

Digitales

Dr. D. Luis Estivalis Torrent (ciencias de la informacién, imagen y sonido,
comunicacién multimedia). Director del Departamento Multimedia.

D. Roberto Hoffmann Catald (arte y disefio multimedia), Secretario de la Comisién y
profesor de la UCV.

D. David Ponce (nuevas tecnologias y programacion). Profesor de la UCV.

D. José Maria Lajara Romance (disefio 3D y aplicaciones multimedia). Coordinador del
Master Universitario en Creacion Digital y Profesor de la UCV.

10. Dra. Diia. Catalina Martin Lloris (historia del arte). Profesora de la UCV.

11. Dr. Fernando Tamarit (ilustracién vectorial y storyboard) Profesor de la UCV.

12. Diia. Pilar Ramoén. Féenico-de-calidad-delaFaeuwltad-Técnico Oficina de Verificacion y Modificacione
Titulos de la UCV

Salidas Profesionales

= Profesiones—paralas-que-capacitaunavez-obtenido-el-titulo:

Las salidas profesionales en las que el graduado/a de animacion y videojuegos podria desarrollar su labor, entre
otras, son:

Disefiador de videojuegos

Guionista de animacién o videojuegos

Disefiador de niveles de videojuegos

Grafista para animacién o videojuegos

Creative-de-arte 3D Creativo / Director de Arte 3D

Creativo espeeialista en motion graphics

Disefiador de interfaces graficas grafieas-GEX para videojuegos
Disefiador de efectos especiales ¥EX para videojuegos

Animador 3D

Animador 2D
Realizador de Storyboards

o Texturizader/Huminader
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2.1.2 Datos y estudios acerca de la demanda potencial del titulo y su interés para la sociedad

A.- Situacion en Espafia

En los ultimos afios han aparecido gran variedad de titulaciones de grado y master oficiales,
no oficiales y cursos relacionados con el ambito de estudio de nuestra titulacién, lo cierto es
que gran numero de ellas son ciclos de formacién superior, masteres o cursos de larga duracién
no reglados. En concreto en Espafia existen 17 universidades con titulaciones de grado
oficiales (3 en la Comunitat Valenciana) y 8 privadas (3 no oficiales en Valencia). En el siguiente
cuadro se detallan las universidades que ofrecen diversos grados con similitudes al que aqui se

propone:

Tabla 1. Titulaciones oficiales de Grado

Universidad

Rama

Titulacién

Universidad San Jorge

Ingenierfa y Arquitectura

Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

Universidad Loyola Andalucia

Ingenierfa y Arquitectura

Grado en Ingenierfa Informatica y
Tecnologias Virtuales

U-TAD / Universidad Camilo José
Cela

Artes y Humanidades

Grado en Animacion

Universidad Ramoén Llull - La Salle

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Ingenierfa Multimedia
(mencién videojuegos)

Artes y Humanidades

Grado en Animacion

Universitat de Valencia

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Ingenierfa Multimedia

Universidad de Barcelona

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Contenidos Digitales
Interactivos

Artes y Humanidades

Grado en Creacion Artistica para
Videojuegos y Juegos Aplicados

Grado en Cine y Medios
Audiovisuales

Universidad Jaume I de Castell6n

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

Universidad de Alicante

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Ingenierfa Multimedia

Universidad Rey Juan Carlos

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

Master Universitario en
Informatica Grafica, Juegos y
Realidad Virtual

Universidad Politécnica de
Catalunya

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

Ciencias Sociales y Juridicas

Grado en Medios Audiovisuales
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Universidad Europea de Madrid

Artes y Humanidades

Grado en Creacién y Desarrollo
de Videojuegos

Grado en Animacién y Desarrollo
de Videojuegos

Grado en Animacion

Universidad Pompeu Fabra

Ciencias Sociales y Juridicas

Grado en Disefio y Produccion de
Videojuegos

Universidad de Girona

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

Universidad Complutense de
Madrid

Ingenieria y Arquitectura

Grado en Desarrollo de
Videojuegos

Francisco de Vitoria

Ciencias Sociales y Juridicas

Grado en creacién y narraciéon de
videojuegos+ Titulo Propio de
Experto en Technical Artist

Universidad de Deusto

Ingenieria y Arquitectura

Ingenieria Informatica

Florida Universitaria / Universidad
Politécnica de Valencia

Artes y Humanidades

Grado en disefio y desarrollo de
videojuegos y experiencias
interactivas.

Tabla 2. Titulaciones no oficiales

Centro

Titulacién

Aula Tematica

Licenciatura en Animacion

Licenciatura Sculpting y concept art

Diplomatura en Disefio de videojuegos

Diplomatura en Programacién de videojuegos

Master en Disefio de videojuegos

Master en Programacion de videojuegos

ESAT, Escuela Superior Arte y

HND (carrera) en Programaciéon de Videojuegos

Tecnologia HND (carrera) en Arte del Videojuego
HNC (carrera) en Disefio de Videojuegos
PrimerFrame Master en Videojuegos

Master en Animacién

Especialidad Disefio 3D de personajes y entornos

Universidad Internacional de
Valencia

Grado en Ingenierfa Informatica

Master en Disefio y Desarrollo de Videojuegos

Trazos

Carrera en Disefio y Programaciéon de Videojuegos

Carrera en Disefio de Videojuegos

Master Profesional en disefio de Videojuegos

Master en Producciéon de Videojuegos

Master en Programacion de Videojuegos

Universidad de Alicante

Curso de Introduccién a Unreal Engine 4

Maya

Curso de Introduccién al modelado y animacién con Autodesk

EASD Valeéncia

desarrollo)

Master en Enseflanzas Artisticas en Disefio de Videojuegos (en

Universitat Oberta de Catalunya

Grado en Multimedia

Master Disefio y Desarrollo de Videojuegos

Realizando un anadlisis en los diferentes planes de estudios de las titulaciones expuestas en el
cuadro, podemos apreciar que existen un gran nimero de grados cuya rama de conocimiento es
Ingenieria y Arquitectura, centrando gran parte de su contenido en aspectos propios a la
ingenieria informatica que se relaciona directamente con el desarrollo técnico del videojuego pero
no de los proyectos de animacién y narracién. Otros grados relacionados con las ciencias sociales
y juridicas profundizan en aspectos juridicos y de empresa fomentando el emprendimiento,
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asi como en la produccién y promociéon del juego. Nuestra propuesta tiene mas semejanzas
con los grados relacionados con la rama de Arte y Humanidades, debido al ambito del
conocimiento, y en menor medida con los grados de Ingenieria y Arquitectura. En el proceso de
consolidacién de esta propuesta, la Comisiéon tuvo muy en cuenta todo este abanico de opciones
y titulaciones similares y afines.

Asi, las primeras universidades en ofertar un grado relacionado con nuestro ambito de
estudio fueron la Universidad de Ramoén Llull-La Salle con el Grado en Ingenieria Multimedia y
la universidad de Deusto con el Grado de Ingenieria informdtica, ambas oficializadas en el
2008, en el 2010 se aprueba la modificacién de los mddulos, materias, plan de estudios y
calendario de implantaciéon de

esta ultima. Ambas titulaciones con un notable plan de estudios orientado a dominar aspectos
relacionados con la ingenieria informatica, dejando de lado la narracién y creacion de proyectos
de animacion, perdiendo desde nuestro punto de vista, la vertiente mas de reflexion y
pensamiento social y artistico, indispensable en la creacién de este tipo de proyectos.
Titulaciones mas relacionadas con las artes y las humanidades como el Grado en animacion
de la Universidad Ramén Llull, El Grado en Creacion Artistica para Videojuegos de la Universidad
de Barcelona y el Grado en creacién y narracién de videojuegos de la Universidad Francisco
de Vitoria han servido para enriquecer en unos u otros aspectos nuestra propuesta con el
objetivo de obtener una propuesta equilibrada, vinculada no s6lo al disefio o la programacién
y enfocada al servicio del sector empresarial y emprendedor.

El grado que aqui se propone se adscribe a la Facultad de Ciencias Econémicas y Empresariales
de la Universidad Catolica de Valencia San Vicente Martir, con un enfoque que atna diferentes
disciplinas y ramas de conocimiento, centrandose no unicamente en el desarrollo y la
programaciéon de videojuegos, sino que profundiza en el pensamiento y en la narracién
tanto de proyectos de animacién como de videojuegos. De esta forma el presente grado esta
planificado para formar profesionales que sepan desarrollar su creatividad profesionalmente
dentro del sector de laanimacién y videojuego.

Por otro lado, los estudios no oficiales se centran en gran niimero en titulaciones de master o
especializaciones de postgrado, con lo que vienen a completar la formacién de los egresados
mediante una especializacién en un campo concreto de la narracién y disefio de proyectos de
animacioén y videojuegos.

Como podemos apreciar en el siguiente cuadro, es innegable que se trata de un sector y ambito
de estudio joven, puesto que gran parte de las titulaciones oficiales resefiadas tienen menos
de 8 afios desde su implantacion. Por este motivo, no todas disponen de datos de matricula, tasas
de éxito o informacién sobre insercion laboral. También apreciamos que gran numero de
ingenierias informaticas que han adaptado recientemente sus planes de estudios hacia
el sector de losvideojuegos y el resto de titulaciones son de reciente creacion, lo que demuestra
el alto interés de la comunidad universitaria en ofertar titulaciones que cubran las necesidades
formativas en el sector de la narracién de proyectos de animacién y videojuegos.

Afio de T d
Universidad Titulacién . . Datos de matricula ’a.s asde Laboral
implantacién éxito
Universidad San Grado en Disefio y Ofertadas: 50 plazas
2014-201 4,59 1009
Jorge Desarrollo de Videojuegos 0 015 (40%) 2016-17 945% 00%
Grado en Ingenieria
Uni idad Loyol
mver51, adLoyola Informaticay Tecnologias 2015-2016 Ofertadas: 60 plazas | ND ND
Andalucia .
Virtuales
U-TAD /
Universidad Camilo | Grado en Animacion 2018-2019 ND ND ND
José Cela
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Grado en Ingenieria

Universidad Multimedia (mencién 2008-2009 Ofertadas: 65 plazas | ND 100%
Ramon Llull - La videojuegos)
Sall :
ate Grado en Animacién 2015-2016 Ofertadas: 65 plazas ND ND
98%
Universitat de Grado en Ingenieria Ofertadas: 50 plazas 0 0
Valéncia Multimedia 2011-2012 (110%) 2014-15 88,53% 82,14%
. . Grado en Contenidos
gmvelmdad de Digitales Interactivos 2013-2014 Olfigt;dazs(')?g ngas ND ND
arcelona (2013-14) (ENTI) (110%)
Grado en Creacién Artistica
para Videojuegosy Juegos 2015-2016 Ofertadas: 80 plazas ND ND
Aplicados (ENTI)
Grado en Ciney Medios
2018-2019 Ofertadas: 90 pl ND ND
Audiovisuales (ESCAC) eriadas: 7 plazas
Universidadjaume | Grado en Disefioy 2012-2013 Ofertadas: 60 plazas | ND ND
I de Castellon Desarrollo de Videojuegos
Universidad de Grado en Ingenieria Ofertadas: 95 plazas
2010-2011 919 ND
Alicante Multimedia 010-20 (100%) 2017-18 %
Universidad Rey Grado en Disefio y Ofertadas: 60 plazas
2013-2014 909 ND
Juan Carlos Desarrollo de Videojuegos 100% %
. . Grado en Disefio y Ofertadas: 70 plazas
2014-201 ,49 ND
Um.v?r51.dad Desarrollo de Videojuegos 0 015 (144%) 2018 834%
Politécnica de Grad Diser Ofertadas: 4001
rado en Disefio, ertadas: 40 plazas
Catal -
atalunya Animaciény Arte Digital 2017-2018 (115%) ND ND
Grado en Creaciény
2015-2016 ND ND 829
Desarrollo de Videojuegos %
Universidad Grado en Animaciény
Europea de Madrid | Desarrollo de Videojuegos 2018-2019 ND ND ND
Grado en Animacién 2013-2014 ND ND ND
Uni idad Grad Diseil Ofertadas: 55 pl
niversida rado er.1, 1seno.y . 2014-2015 ertadas: 55 plazas 80% ND
Pompeu Fabra Produccién de Videojuegos (123%) 2017/18
Universidad de Grado en Disefio y Ofertadas: 40 plazas
2014-2015 0,759 ND
Girona Desarrollo de Videojuegos (197%) %
Universidad
Grad D llo d: Ofertadas: 50 pl
Complutense de Vir;es_zz Ozsarm ode 2015-2016 (9?33/ )a SoUPIAZAS | np ND
Madrid Jues 7
Grado en creaciény
F iscod . L
ranciscode narracin de videojuegos+ | 1 5016 | Ofertadas: 50 plazas | ND 949%
Vitoria Titulo Propio de Experto en
Technical Artist
Universidad de Ofertadas: 150
Deust Ingenieria Informética 2008-2009 plazas (37,3%) 85,6% 78%
eusto 2016-17
Florida
Universitaria / Grado en disefioy
Universidad desarrollo de videojuegosy | 2018-2019 Ofertadas: 50 plazas | ND ND
Politécnicade experiencias interactivas.
Valencia

Es cierto que aunque se traten de titulaciones de reciente creacién existe una alta demanda
de las mismas, como se puede apreciar en los datos de matriculacién y plazas ofertadas, llegando
varias de las mencionadas titulaciones a aumentar considerablemente el niimero inicial de
plazas, lo que demuestra el interés y la necesidad creciente de este tipo de titulaciones. Asi
mismo, las tasas de éxito e insercién laboral son también elevadas; hemos de resefiar que en
cuanto a la tasa de insercidon laboral muchas de las mencionadas titulaciones no disponen
todavia egresados o son promociones recién graduadas, con lo no se existen dispone de
indicadores de insercion laboral; las titulaciones que si disponen de dichos indicadores

superan en practicamente todos los casos-ernel 80% de insercidn laboral y de éxito.

CSV: 366539076055809925326391 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






Por otro lado, la oferta de estas universidades no cubre de momento la necesidad detectada,
dada las previsiones sobre la demanda creciente del sector, ni en plazas ni por ambito geografico,
este tipo de titulaciones se centran principalmente en Catalufia, Comunidad de Madrid y en menor
medida la Comunitat Valenciana y el resto de Espafia. La oferta de formaciéon en la Comunitat
Valenciana es escasa para cubrir la elevada demanda. Ademas las titulaciones ofertadas, aunque
tienen puntos en comun, son ingenierias informaticas adaptadas a las nuevas necesidades del
sector.

Nuestra titulacion comparte muchos puntos en comun con otras titulaciones vigentes en
Espaifa, aunque gran parte de estas trata aspectos técnicos del desarrollo y creaciéon de
proyectos de animaciéon y videojuegos, nuestra propuesta quiere aportar una formacién que
aborde el conocimiento desde un punto de vista global y no especializado, haciendo hincapié
en como se construye la narracién y el guién, hasta el propio desarrollo, distribucién y
comercializacién del mismo. La especializacién del/de la estudiante como ya hemos mencionado
quedaria pospuesta a futuras titulaciones de postgrado.

B.- Situacién en Europa

El sector del videojuego y la animacién es un sector que esta en pleno auge y expansiéon por lo
que no es de extrafiar que universidades de europeas tengan o estén desarrollando estudios
relacionados con nuestra titulacién, con una demanda constante de matricula en los tultimos
afios; practicamente todas las titulaciones relacionadas en la siguiente tabla corresponden
a estudios de grados oequivalentes a licenciatura, equiparables a la titulacién propuesta
para su verificacién. Las titulaciones relacionadas sirvieron de una valiosa fuente con la que
desarrollar nuestra propuesta. Ademas podemos ver como en varias de las titulaciones
relacionadas apuestan por estudios de 180

ECTS, claramente con un corte técnico y creativo en su desarrollo, pero con una falta
de profundizaciéon y fundamentacion tedrica, por lo que constatamos la necesidad de participar
de los

240 ECTS habituales. En este sentido encontramos titulaciones como Game Designer Art del BIB
International College (https://www.bib.de/de/bildungsangebot/game-arthtml), Bachelor
Animation & Game de la Darmstadt University of Applied Sciences (https://www.h-
da.com/academics/degree-programs-taught-in-english/animation-game/) ambas de Alemania.
El BA (Hons) Animation, BA (Hons) Games Design y BA (Hons) Motion Graphics de
Ravensbourne University London de Reino Unido, todas ellas cuentan con 180 ECTS y

claramente apuestan por la especializacion. Titulaciones de 240 ECTS como BSc/BSc (Hons)
Games Development de la Edinburgh Napier University
(https://www.napier.ac.uk/courses/bscbsc-hons-games-development-undergraduate-
fulltime),  Bsc (Hons) COMPUTER GAMES DEVELOPMENT  de University of Westminster
(https://www.westminster.ac.uk/digital-media-and-games-computing-courses/2018-

19/september/full-time/computer-games-development-with-foundation-bsc-honours)
también de

Reino Unido y con una mayor profundizacién en contenidos
tedricos.

De estas y del resto de titulaciones relacionadas en la tabla han enriquecido nuestra propuesta
de Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos. A continuaciéon se
detallan las titulaciones europeas similares al grado propuesto:

Pais | Universidad Titulacién Duracion web

ECT
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program_51681.php

Fachhochschule Multi Media Technology 6 https://www.th- Bach
cuatrimestres salzburg.ac.at/en/disciplines/design- elor
Salzburg media-arts/bachelor-
multimediatechnology/degree-
) ) programme/degree-programme/
University of Multi Media Art 6 https://www.th- Bach
cuatrimestres salzburg.ac.at/en/disciplines/design- elor
Applied Sciences media-arts/bachelor-
multimediaart/degree-
programme/degree-programme/
Sae Institute Visual FX & 3D Animation | 6 http://www.sae.edu/aut/de/visual-fx- Dipl
.E Diploma cuatrimestres diploma oma
E BA/BSC (HONS) VISUAL 7 http://www.sae.edu/aut/de/visual-fx- Bach
2 EFFECTS ANIMATION cuatrimestres bachelor elor
BA/BSC Game Art & 3D 7 http://www.sae.edu/aut/de/game-art- | Bach
Animation cuatrimestres bachelor elor
Game Art & 3D 6 http://www.sae.edu/aut/de/game-art- | Dipl
Animation Diploma cuatrimestres diploma oma
BSC (HONS) Games 7 http://www.sae.edu/aut/de/games- Bach
Programming cuatrimestres programming-bachelor elor
Games Programming 6 http://www.sae.edu/aut/de/games- Dipl
Diploma cuatrimestres programming-diploma oma
FH TECHNIKUM Game Engineeringand 4 https://www.technikum-wien.at Mast
WIEN University | Simulation Technology cuatrimestres er
of applied
Sciences
Wilhelm Biichner | Bachelor-Studiengang 7 https://www.wb- Bach
Hochschule Game Development cuatrimestres fernstudium.de/kursseite /bachelor- elor
(B.Sc) studiengang-game-development-
bsc.html
Bachelor-Studiengang 6 https://www.wb- Bach
Digitale Medien (B.Sc.) cuatrimestres fernstudium.de/kursseite/bachelor- elor
studiengang-digitale-medien-bsc.html
Academy of Animation /3D 9 https://en.khm.de/exMedia_animation/ | Dipl
Media Arts- cuatrimestres oma
COLONIA
Hochschule fiir Bachelor 7 https://gamedesign.htw- 210
Technik und cuatrimestres berlin.de/studium/alles-auf-einem-
Wirtschaft GAME DESIGN blick/
Sae Institute Bachelorin Game Art 6 http://www.sae.edu Bach
Animation cuatrimestres elor
Bachelorin Games 7 http://www.sae.edu Bach
Programming cuatrimestres elor
University of Game Design Bachelorof | 7 http://www.btk- 210
Applied Sciences | Arts cuatrimestres th.de/en/program/game-design-
Europe bachelor/
Digital & Interaction 7 http://www.btk- 210
Design cuatrimestres th.de/en/program/digital-interaction-
design/
Bachelor-Studium Film+ | 7 http://www.btk- 210
Motion Design cuatrimestres th.de/de/studium/film-motion-design/
Darmstadt Bachelor Animation & 7 https://www.h- 210
University of Game cuatrimestres da.com/academics/degree-programs-
Applied Sciences taught-in-english/animation-game/
TH Koln Bachelor Digital Games 7 https://www.th- 210
(University of cuatrimestres koeln.de/en/academics/digital-games-
Applied bachelors-program_7333.php
o Sciences) Master Diese Seite auf 4 https://www.th- 120
g Deutsch ansehen3D cuatrimestres koeln.de/en/academics/3d-animation-
E; Animation for Film & for-film--games-masters-
< Games
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bib International | Game Designer Art 6 https://www.bib.de/de/bildungsangeb | 180
College cuatrimestres ot/game-art.html
Burg B.A.in Multimedia|VR 8 http://www.burg- Bach
Giebichenstein - Design cuatrimestres halle.de/en/design/multimediavr- elor
Hochschule fiir design/multimedia-virtual-reality-
Kunst und design/
Design Halle Multimedia Design 4 http://www.burg- Mast
cuatrimestres halle.de/en/design/multimedia- er
design/multimedia-design/
Hanze University | Communication & 6 https://www.hanze.nl/ Bach
of Applied Multimedia Design, major | cuatrimestres elor
Sciences, Game Design
8 Groningen
%n Erg - école de Bachelorin vidéographie | 6 http://www.erg.be/ Bach
- recherche cuatrimestres elor
graphique Bachelorin cinéma 6 http://www.erg.be/ Bach
d’animation cuatrimestres elor
école supérieure | Bachelor Arts 6 http://www.stluc-bruxelles- Bach
des arts Numériques cuatrimestres esa.be/Arts-numeriques elor
Institut des arts BACCALAUREAT 6 http://www.iad- 180
de diffusions MULTIMEDIA cuatrimestres arts.be/fr/baccalaureat-multimedia-
180-ECTS
DTU - Technical DIGITAL MEDIA 4 http://www.dtu.dk/english/education/ | 120
Iniversity of ENGINEERING cuatrimestres msc/programmes/digital media_engine
Denmark ering#description
The Danish PROGRAMME Visual 4 https://kadk.dk/en/programme/visual- | 120
Design School Game and Media Design cuatrimestres game-and-media-design
IT University of MASTER OF SCIENCE 4 https://en.itu.dk/programmes/msc- 160
Copenhagen IN GAMES cuatrimestres programmes/games
MASTER OF SCIENCE 4 https://en.itu.dk/programmes/msc- 160
IN DIGITALDESIGNAND | cuatrimestres programmes/digital-design-and-
§ INTERACTIVE interactive-technologies
g TECHNOLOGIES
_E Aalborg Master in Computer 4 https://www.en.aau.dk /computer- 120
_ University Graphics cuatrimestres graphics
EUAS Estonian Game Design and 6 https://www.euas.eu/ 180
-E entrepreneurshi Development cuatrimestres
S p university of
= applied sciences
South-Eastern BACHELOR OF CULTURE | 8 https://www.xamk.fi/en/degrees/bach
Finland AND ARTS, GAME cuatrimestres elor-of-culture-and-arts-game-design/
University of DESIGN Bach
Applied Sciences elor
. XAMK
:E Aalto University Master's Programme in 4 http://www.aalto.fi/en/studies/educati
.i.; New Media - Game cuatrimestres on/programme/game_design_productio
[ Design and Production n_arts_master/ 120
Autograf: Ecole Bachelorin Video Game 6 http://www.autograf.fr/formations-et- | Bach
de design et Art cuatrimestres diplomes/video-game-art/bachelor-in- elor
d'arts appliqués video-game-art
L'Institut Bachelor Animateur 2D 6 http://www.lisaa.com/fr/formation/an | 180
Supérieur des cuatrimestres imateur-2d-paris-animation
Arts Appliqués
Bachelor Animateur 3D 6 http://www.lisaa.com/fr/formation/an | 180
cuatrimestres imateur-3d-paris-animation
Bachelor Concepteur Jeu 6 http://www.lisaa.com/fr/formation/je | 180
vidéo 2D/3D cuatrimestres u-video-game-3d-paris
g Bachelor Effets spéciaux 6 http://www.lisaa.com/fr/formation/for
5 cuatrimestres mation-effets-speciaux-paris
= 180
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Bachelor Animateur 6 http://www.lisaa.com/fr/formation/an | 180

2D/3D cuatrimestres imateur-2d-3d-toulouse

Mastere Game Creative 4 http://www.lisaa.com/fr/formation/m | Mast

Director cuatrimestres aster-jeu-video-game-creative-director- er
paris

Mastere Superviseur & 4 http://www.lisaa.com/fr/formation/m

Réalisateur Animation & cuatrimestres aster-gestion-production-techniques-

Effets spéciaux numeriques-animation-paris Mast

er

MBA Production de jeux 4 http://www.lisaa.com/fr/formation/m | Mast

vidéo cuatrimestres ba-production-jeu-video-paris er

Isart Digital Game Design 6 https://www.isart.com/en/study- NA
cuatrimestres programs/video-games/game-design/

Game Design & 6 https://www.isart.com/en/study- NA

Programming cuatrimestres programs/video-games/game-design-
programming/

Gobelins School 3D Character Animator 6 https://www.gobelins-school.com/ NA
of the Image cuatrimestres
ENSAD Ecole Cine de animacién 3+2 afios https://www.ensad.fr/formations/curs | Dipl
Nationale us/cursus-en-5-ans oma
Supérieure des
Arts Decoratifs,
PARIS
ASS College MA DESIGN specialising 2 http://www.aas.gr/en/ma-design- 60
o in ANIMATION cuatrimestres specialising-in-animation-2/
g
(&)
o Budapest Animation, B.A. 6 http://art.metropolitan.hu/programs/p | 180
Ee Metropolitan cuatrimestres rograms-in-hungarian/ba-programs-in-
5 University hungarian/animation
==}
Letterkenny Games Development, 6 https://www.lyit.ie/CourseDetails/D20 | 180
Institute of B.Sc. cuatrimestres 2/LY_KGAME_D/ComputerGamesDevel
Technology opment
Computer
Animation, B.A. 6 https://www.lyit.ie/CourseDetails/D40 | 180
cuatrimestres 2/LY_DANIM_D/Animation
Dundalk Institute | Computingin Games 8 https://www.dkit.ie/courses/school-of- | 240
of Technology Development (Honours), | cuatrimestres informatics-and-creative-arts/visual-

B.Sc. and-human-centred-computing/bsc-
(hons)-computing-in-games-
development.html

University of Computer Games 8 https://www.ul.ie/courses/bachelor- 240
Limerick Development, B.Eng. cuatrimestres science-computer-games-development
Institute of Computing in Games 6 https://www.itsligo.ie/courses/bsc-in- | 180
Technology, Sligo | Development, B.Sc. cuatrimestres computing-in-games-development/
Althone Institute | Animationand 8 https://www.ait.ie/courses/AL861 240
of Technology [llustration, B.Sc. cuatrimestres
Institute of Creative Digital Media, 6 http://www.itb.ie/StudyatITB/bn021.h | 180
Technology B.A. cuatrimestres tml
Blanchardstown
Dun Laoghaire Animation (Hons), B.A. 8 http://www.iadt.ie/courses/animation | 240
- Institute of Art, cuatrimestres
E Design and
<
= Technology
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Instituto Cg animation 6 https://www.ied.edu/rome/visual- 180
Europeo di cuatrimestres communication-school/undergraduate-
Design courses/computer-generated-
animation/VB01648I
Media design Game Progamming 6 https://www.mediadesignschool.com/c | 180
school cuatrimestres ourses/game-programming
Game Art 6 https://www.mediadesignschool.com/c | 180
cuatrimestres ourses/game-art
Nuova Digital Production, B.A. 6 http://www.naba.it/en/media-design 180
Accademiadi cuatrimestres
= Belle Arti Milano
S | (NABA)
Politecnico di VIDEOGAMES DESIGN 2 http://www.design.polimi.it/fileadmin/ | NA
Milano AND PROGRAMMING cuatrimestres files/corsi_a_scelta_2017-18/LANZI-
Videogames-design-and-
programming.pdf
Corso di Laurea 4 http://www.polo- 120
Magistrale in Ingegneria cuatrimestres como.polimi.it/studiare/studiare-a-
Informatica como/ingegneria-informatica-laurea-e-
laurea-magistrale/corso-di-laurea-
magistrale-in-ingegneria-informatica/
UNIVERSITA DI Master universitario in 4 http://www.mastergamedev.it 120
VERONA Icomputer game cuatrimestres
development
AIV - Accademia | CORSO DI GAME DESIGN 4 http://www.aiv01.it/IT/Game_Design/ | NA
italiana cuatrimestres 43/Game_Design/426
Videogiochi
CORSO DI GRAFICA 3D 4 http://www.aiv0L.it/IT/Grafica/4/Graf | NA
cuatrimestres ica_per_Videogiochi/257
Istituto Laurea Triennale in Arti 6 http://www.iudav.it/?g=laurea- 180
Universitario Digitali. Animazione e cuatrimestres triennale
Digitale di Videogiochi
Animazione e
Videogiochi Laurea Magistrale in 4 http://www.iudav.it/?g=laurea- 120
Comunicazione Digitalee | cuatrimestres magistrale
Visuale.
[ULM - MA in Game design 2 http://gamedesign.university/descrizio | 60
Universita cuatrimestres ne
privata di Milano
VILNIUS Bachelor Game Design 6 http://www.studyinlithuania.lt/en/stu 180
BUSINESS cuatrimestres dy_programs/gamedesign
COLLEGE
Mykolas Romeris | Bachelorin Informatics 8 https://www.mruni.eu/en/prospective | 240
University and Digital Contents cuatrimestres _students/degree_programmes/informa
tics-and-digital-contents-u/
'g Kaunas New Media Language, 8 https://apply.ktu.edu/courses/course/ | 240
= University of B.Sc. cuatrimestres 16-bsc-new-media-language
= Technology
American Game Development, B.Sc. | 8 http://aum.edu.mt/game- 125
University of cuatrimestres development/
Malta
The University of | Bachelor of Fine Arts 6 https://www.um.edu.mt/maks/digitala | 180
Malta (BFA) Honours in Digital cuatrimestres rts/bfadigitalarts/bfadigitalarts
Arts
« Master of Fine Arts 4 https://www.um.edu.mt/courses/overv | 120
T‘é (MFA) in Digital Arts cuatrimestres iew/PMFADGAFET6-2018-9-0
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Willem de Bachelor Animation 8 https://www.wdka.nl/programmes/ani | 240
Kooning cuatrimestres mation
Academy
Bachelor in Audiovisual 8 https://www.wdka.nl/programmes/au | 240
Design cuatrimestres diovisual-design
Vrije Universiteit | BACHELORIN 6 http://bachelors.vu.amsterdam/en/deg | 180
.8 Amsterdam COMPUTER SCIENCE cuatrimestres ree-programmes/computer-
§ science/index.aspx
E MA INFORMATION 2 https://masters.vu.nl/en/programmes/ | 60
E SCIENCES cuatrimestres information-sciences/index.aspx
Hanze University | Communication & 8 https://www.hanze.nl/eng/education/ | 240
of Applied Multimedia Design, major | cuatrimestres engineering/school-of-communication-
Sciences Game Design media--
it/programmes/bachelor/communicati
on-multimedia-design-(game-design-
development)/study-choice/about-the-
programme/about-the-study
NHTV Breda Creative Media and Game | 8 https://www.nhtv.nl/bachelors/creativ | 240
University of Technologies cuatrimestres e-media-and-game-
Applied Sciences technologies/introduction.html
Radboud Bachelor of Science in 6 https://www.ru.nl/english/education/ | 180
University Computing Science cuatrimestres bachelors/computing-science/
Utrecht Master in New Media & 2 https://www.uu.nl/masters/en/new- 60
University Digital Culture cuatrimestres media-digital-culture
Master in Game and 4 https://www.uu.nl/masters/en/game- 120
Media Technology cuatrimestres and-media-technology
Bachelor 6 https://www.uu.nl/bachelors/bachelor | 180
Gametechnologie cuatrimestres opleidingen-vergelijken
Saxion University | Bachelorin Game 8 https://www.saxion.edu/site/program | 240
of Applied Engineering Cuatrimestres mes/degree/details/bachelor-game-
Sciences engineering/bachelor-game-
engineering
University of B.A. in Graphics 6 https://www.ahe.lodz.pl/en/study-in- Bach
Humanities and Cuatrimestres english/ba-in-graphics elor
Economicsin
Lodz
Warsaw School B.A.in Painting: 6 http://www.wsfoto.art.pl/en/graphics/ | Bach
of Photography & | Specializationin Cuatrimestres bachelor-graphics elor
Graphic Design Multimedia Images
Polish-Japanese New Media Art Graphic 6 http://www.pja.edu.pl/en/new-media- | Bach
Academy of Design Program Cuatrimestres arts/bachelor/general-information elor
Information
Technology
University of Bachelor of 3D Animation | 6 http://www.uls.edu.pl/university-of- Bach
Lower Silesia and Visual Effects Cuatrimestres lower-silesia/english-language- elor
programs-of-study/full-time-
'E studies/ba-3d-animation-visual-effects-
% faculty-of-social-sciences-and-
B journalism/
&
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Warsaw Film CINEMATOGRAPHY & 6 http://www.warsawfilmschool.com/en | 180
School POST -PRODUCTION Cuatrimestres /courses/cinematography---post--
production/
FILM DIRECTING & 6 http://www.warsawfilmschool.com/en | 180
VIDEO GAMES Cuatrimestres /courses/ba-film-directing---video-
games/
- ESAD ARTES DI'GITAIS E 6 https://esad.pt/pt/cursos/licenciatura/ | 180
E Matosinhos MULTIMEDIA Cuatrimestres artes-digitais-e-multimedia
[
Universidad LICENCIATURA GLOBAL 6 https://www.iade.europeia.pt/cursos/li | 180
Europea de EM GAMES & APPS Cuatrimestres cenciaturas/licenciaturas/games-and-
Portugal DEVELOPMENT apps-development
Oporto Global BSC IN INFORMATICS - 6 https://www- 180
University - PROGRAMMING Cuatrimestres en.upt.pt//page.php?p=514
Universidade
Portucalense
Universidade de Licenciatura em 6 https://www.ipcb.pt/estcb/ensino/lice | 180
Ciéncias Engenharia Informatica Cuatrimestres nciatura-em-engenharia-informatica
Aplicadas de
Castelo Branco
Licenciatura em 6 https://www.ipcb.pt/estcb/ensino/lice | 180
Tecnologias da Cuatrimestres | nciatura-em-tecnologias-da-
Informacdo e Multimédia informacao-e-multimedia
Falmouth BA (Hons) Game 6 https://www.falmouth.ac.uk/game- 180
University Development Cuatrimestres | development
6
BA (Hons) Game Art Cuatrimestres https://www.falmouth.ac.uk/game-art 180
6
Digital G BA(H https: fal th.ac.uk 180
igital Games BA(Hons) Cuatrimestres ps://www.falmouth.ac.uk/games
Computing for Games 6 https://www.falmouth.ac.uk/computin
. 180
BSc(Hons) Cuatrimestres g-for-games
Ravensbourne BA (Hons) Animation 6 https://www.ravensbourne.ac.uk/study | 180
Cuatrimestres -here/undergraduate/school-of-
University media/department-of-content/ba-hons-
London animation/
BA (Hons) Games Design | 6 https://www.ravensbourne.ac.uk/study | 180
Cuatrimestres | -here/undergraduate/school-of-
media/department-of-content/ba-hons-
games-design/
BA (Hons) Motion 6 https://www.ravensbourne.ac.uk/study | 180
Graphics Cuatrimestres -here/undergraduate/school-of-
design/department-of-design-
practice/ba-hons-motion-graphics/
)
E University of BSc (Hons) 6 https://www.salford.ac.uk/ug- 180
:2 Salford Cuatrimestres courses/games-design-production
=] .
E Games Design and

Production

CSV: 366539076055809925326391 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es




http://www.warsawfilmschool.com/en

http://www.warsawfilmschool.com/en

http://www.iade.europeia.pt/cursos/li

http://www.iade.europeia.pt/cursos/li

http://www.ipcb.pt/estcb/ensino/lice

http://www.ipcb.pt/estcb/ensino/lice

http://www.ipcb.pt/estcb/ensino/lice

http://www.ipcb.pt/estcb/ensino/lice

http://www.falmouth.ac.uk/game-

http://www.falmouth.ac.uk/game-

http://www.falmouth.ac.uk/game-

http://www.falmouth.ac.uk/game-art

http://www.falmouth.ac.uk/game-art

http://www.falmouth.ac.uk/games

http://www.falmouth.ac.uk/games

http://www.falmouth.ac.uk/computin

http://www.falmouth.ac.uk/computin

http://www.ravensbourne.ac.uk/study

http://www.ravensbourne.ac.uk/study

http://www.ravensbourne.ac.uk/study

http://www.ravensbourne.ac.uk/study

http://www.ravensbourne.ac.uk/study

http://www.ravensbourne.ac.uk/study

http://www.salford.ac.uk/ug-

http://www.salford.ac.uk/ug-



BSc (Hons) 4 https://www.salford.ac.uk/ug- 120
Cuatrimestres courses/games-design-taught-at-
Games Design salford-city-college
BSc (Hons) 6 https://www.salford.ac.uk/ug- 180
Cuatrimestres courses/animation
Animation
BSc (Hons) 6 https://www.salford.ac.uk/ug- 180
Cuatrimestres | courses/computer-science
Computer Science
BSc (Hons) 6 https://www.salford.ac.uk/ug- 180
Cuatrimestres courses/games-design-production-
Games Design and with-industry-placement
Production with Industry
Placement
Edinburgh BSc/BSc (Hons) 8 https://www.napier.ac.uk/courses/bsc | 240
Napier Cuatrimestres bsc-hons-games-development-
Games Development undergraduate-fulltime
University BSc/BSc (Hons) 8 https://www.napier.ac.uk/courses/bsc- | 240
Cuatrimestres hons-creative-computing-
Creative Computing undergraduate-fulltime
BSc/BSc (Hons) 8 https://www.napier.ac.uk/courses/bsc- | 240
Cuatrimestres hons-digital-media-and-interaction-
Digital Media and design-undergraduate-fulltime
Interaction Design
MA Motion 2 https://www.napier.ac.uk/courses/ma- | 60
Cuatrimestres motion-graphics-postgraduate-fulltime
Graphics
London BSc (Hons) 6 https://www.londonmet.ac.uk/courses | 180
Cuatrimestres | /undergraduate/games-programming--
Metropolitan Games Programming -bsc-hons/
BSc (Hons) 6 https://www.londonmet.ac.uk/courses | 180
University Cuatrimestres /undergraduate/games-modelling-
Games Modelling animation-and-effects---bsc-hons/
Animation and Effects
BSc (Hons) 6 https://www.londonmet.ac.uk/courses | 180
Cuatrimestres /undergraduate/games-animation-
Games Animation modelling-and-effects---bsc-hons/
Modelling and Effects
BA (Hons) 6 https://www.londonmet.ac.uk/courses | 180
Cuatrimestres /undergraduate/illustration-and-
[llustration and animation---ba-hons/
Animation
Arts University BA (Hons) 6 https://aub.ac.uk/courses/ba/ba- 180
Bournemouth Cuatrimestres animation-production/
Animation Production
BA (Hons) 6 https://aub.ac.uk/courses/ba/visual- 180
Cuatrimestres effects-design-production/
Visual Effects Design and
Productio
MA 2 https://aub.ac.uk/courses/postgraduat | 60
Cuatrimestres e/ma-animation/
Animation Production
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University of BA (Hons) 6 https://www.gre.ac.uk/ug/ach/gg64 180
Cuatrimestres
Greenwich Games Design and
Developmen
BA (Hons) 6 https://www.gre.ac.uk/ug/ach/gw42 180
Cuatrimestres
Animation
BA (Hons) 8 https://www.gre.ac.uk/ug/ach/DMDD 240
Cuatrimestres
Digital Media Design and
Development
University of BA (Hons) 6 https://www.worcester.ac.uk/courses/ | 180
Cuatrimestres animation-and-illustration-ba-
Worcester Animation and hons.html
[llustration
BA (Hons) 6 https://www.worcester.ac.uk/courses/ | 180
Cuatrimestres animation-and-film-production-ba-
Animation hons.html
and Film Production
BA (Hons) 6 https://www.worcester.ac.uk/journey/ | 180
Cuatrimestres animation-and-game-art-ba-hons.html
Animation and Game Art
BA (Hons) 6 https://www.worcester.ac.uk/courses/ | 180
Cuatrimestres game-art-ba-hons.html
Game Art
BA (Hons) 6 https://www.worcester.ac.uk/journey/ | 180
Cuatrimestres computer-games-design-development-
Computer Games Design bsc-hons.html
& Development
University of BA (Hons) 6 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 180
Arts London Cuatrimestres tion-interactive-film-and-
(UAL): Animation sound/undergraduate/ba-hons-
animation-lcc
Camberwell BA (Hons) 6 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 180
College / Chelsea Cuatrimestres | tion-interactive-film-and-
College of Arts Games Design sound/undergraduate/ba-hons-games-
design-lcc
MA Animation 2 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 60
Cuatrimestres tion-interactive-film-and-
sound/postgraduate/ma-animation-lcc
MA 3D Computer 2 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 60
Animation Cuatrimestres tion-interactive-film-and-
sound/postgraduate/ma-3d-computer-
animation-lcc
MA Character Animation | 4 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 120
Cuatrimestres tion-interactive-film-and-
sound/postgraduate/ma-character-
animation-csm
MA Virtual Reality 2 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 60
Cuatrimestres tion-interactive-film-and-
sound/postgraduate/ma-virtual-reality-
lcc#tsummary
MA Visual Effects 2 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 60
Cuatrimestres tion-interactive-film-and-

sound/postgraduate/ma-visual-effects-
lcc
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MA Games Design 2 https://www.arts.ac.uk/subjects/anima | 60
Cuatrimestres tion-interactive-film-and-
sound/postgraduate /ma-games-design-
lcc
Birminghan City BA (Hons) 4 https://www.bcu.ac.uk/courses/video- | 120
Cuatrimestres game-design-and-production-ba-hons-
University Video Game Design and 2018-19
Production
BA (Hons) 4 https://www.bcu.ac.uk/courses/video- | 120
Cuatrimestres game-development-bsc-hons-2018-19
Video Game Development
BA (Hons) 4 https://www.bcu.ac.uk/courses/video- | 120
Cuatrimestres game-digital-art-ba-hons-2018-19
Video Game Digital Art
BA (Hons) 6 https://www.bcu.ac.uk/courses/compu | 180
Cuatrimestres ter-games-technology-bsc-hons-msci-
Computer Games 2018-19
Technology
MA/Msc 2 https://www.bcu.ac.uk/courses/video- | 60
Cuatrimestres game-development-ma-msc-2018-19
Video Game Development
MA/Msc 2 https://www.bcu.ac.uk/courses/video- | 60
Cuatrimestres game-enterprise-production-and-
Video Game Enterprise, design-msc-2018-19
Production and Design
Hereford College | BA (Hons) top-up 2 http://www.hca.ac.uk/Courses/Univers | 60
of Arts Graphic & Media Design Cuatrimestres ity-Level /BA-(Hons)-top-up/Graphic-
Design-Media
BA (Hons) top-up 2 http://www.hca.ac.uk/Courses/Univers | 60
[llustration & Animation Cuatrimestres ity-Level/BA-(Hons)-top-
up/illustration-animation
Norwich BSc (Hons) Games 6 https://www.nua.ac.uk/study-at- 180
University Development Cuatrimestres nua/courses/bsc-hons-games-
College of the development/
Arts
BA (Hons) Games Artand | 6 https://www.nua.ac.uk/study-at- 180
Design Cuatrimestres nua/courses/ba-hons-games-art-
design/
MA Games 2 https://www.nua.ac.uk/study-at- 60
Cuatrimestres nua/courses/ma-games/
BA (Hons) Animation 6 https://www.nua.ac.uk/study-at- 180
Cuatrimestres nua/courses/ba-hons-animation/
UCA Epsom BA (Hons) 6 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 112
University Cuatrimestres ba-games-art/
Games Arts
BA (Hons) 6 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 112
Cuatrimestres ba-animation/
Animation
BA (Hons) 8 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 64
Cuatrimestres ba-animation-4-year/

Animation | Four Year
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Bsc (Hons) 6 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 112
Cuatrimestres bsc-games-technology/
Games Technology
BA (Hons) 6 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 112
Cuatrimestres ba-computer-games-arts/
Computer Games Arts
BA (Hons) 6 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 112
Cuatrimestres ba-computer-animation-arts/
Computer Animation Arts
BA (Hons) 6 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 180
Cuatrimestres ba-computer-games-design/
Computer Games Design
MA animation 2 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 60
Cuatrimestres ma-animation/
MA Games Design 2 https://www.uca.ac.uk/study/courses/ | 60
Cuatrimestres ma-games-design/
University of BA (Hons) 6 http://www.glos.ac.uk/courses/underg | 180
Gloucestershire Cuatrimestres raduate/fpr/pages/film-production-ba-
Film Production hons.aspx
BA (Hons) 6 http://www.glos.ac.uk/courses/underg | 180
Cuatrimestres raduate/anm/pages/animation-ba-
Animation hons.aspx
University of Bsc (Hons) 6 https://www.westminster.ac.uk/digital | 180
Westminster Cuatrimestres -media-and-games-computing-
COMPUTER GAMES courses/2018-19/september/full-
DEVELOPMENT time/computer-games-development-
bsc-honours
Bsc (Hons) 8 https://www.westminster.ac.uk/digital | 240
Cuatrimestres -media-and-games-computing-
COMPUTER GAMES courses/2018-19/september/full-
DEVELOPMENT WITH time/computer-games-development-
FOUNDATION with-foundation-bsc-honours
Bsc (Hons) 6 https://www.westminster.ac.uk/art- 180
Cuatrimestres and-design-television-film-and-moving-
Animation image-courses/2018-
19/september/full-time /animation-ba-
honours
Bsc (Hons) 8 https://www.westminster.ac.uk/art- 240
Cuatrimestres and-design-courses/2019-
ANIMATION WITH 20/september/full-time/animation-
FOUNDATION with-foundation-ba-honours
London South Bsc (Hons) 6 http://www.Isbu.ac.uk/courses/course- | 180
Bank University Cuatrimestres finder/game-design-development-ba-
Game Design and hons
Development
Bsc (Hons) 6 http://www.Isbu.ac.uk/courses/course- | 180
Cuatrimestres finder/digital-design-ba-hons
Digital Design
SAE Institute UK BA/BSC (HONS) GAME 4 http://www.sae.edu/gbr/game-art- Bach
ART ANIMATION Cuatrimestres degree-sl elor
BA/BSC (HONS) VISUAL 6 http://www.sae.edu/gbr/visual-effects- | Bach
EFFECTSAND Cuatrimestres and-animation?did=169 elor
ANIMATION
DIPLOMA IN GAME ART 3 http://www.sae.edu/gbr/diploma- Dipl
AND 3D ANIMATION Cuatrimestres game-art-and-3d-animation?did=169 oma
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BSC (HONS) GAMES 6 http://www.sae.edu/gbr/bsc-hons- Bach
PROGRAMMING Cuatrimestres games-programming?did=172 elor
Anglo-American B.A. in Visual Art Studies 6 https://www.aauni.edu/humanities/vis | Bach
University, Cuatrimestres ual-art-studies/ elor
« Prague
= Prague College BA (Hons) Fine Art 6 https://www.praguecollege.cz/study- Bach
'~'§‘ § Experimental Media Cuatrimestres here/programmes/ba-hons-fine-art- elor
s experimental-media
ADI - Art Design BA Multimédia 6 http://www.adi.cz/cz/studium/100/m | Bach
Institute Cuatrimestres ultimedia elor
BA Computer Science 6 https://www.uni- Bach
« Cuatrimestres hamburg.de/en/campuscenter/studien elor
£ University or angebot/studiengang.html?123987754
E Hamburg 4
=3
Uppsala Bachelor Programme in 6 http://www.uu.se/en/admissions/mast | 180
University Game Design and Cuatrimestres er/selma/program/?pKod=HSP1K
Programming
Bachelor Programme in 6 http://www.uu.se/en/admissions/bach | 180
Game Design and Cuatrimestres elor/programme/?pKod=HSG1K
Graphics
Bachelor Programme in 6 http://www.uu.se/en/admissions/bach | 180
Game Design and Project | Cuatrimestres elor/programme/?pKod=HSL1K
Management
Kristianstad Bachelor Programme in 6 https://www.hkr.se/en/program/bach | 180
University Software Development Cuatrimestres elor-software-development
Sweden
Jonkoping Bachelorin New Media 6 https://ju.se/en/study-at-ju/our- 180
University Design Cuatrimestres programmes/undergraduate-
programmes/new-media-design.html
MA Software Product 4 https://ju.se/en/study-at-ju/our- 120
Engineering Cuatrimestres programmes/master/software-
product-engineering.html
Diploma Visual Effects 4 https://ju.se/en/study-at-ju/our- 120
Cuatrimestres programmes/undergraduate-
programmes/visual-effects.html
.g Malmo Bachelor INTERACTION 6 https://edu.mau.se/en/Program/TGID | 180
g University DESIGN Cuatrimestres E
7]

Podemos observar que existen gran variedad de estudios europeos similares facilmente
diferenciables entre aquellos estudios de caracter mas técnico y los que ofrecen una formacién
mas generalista y menos especializada. La mayoria de titulaciones de 180 ECTS o con una
duraciéon de 2 a 3 afios lectivos se centran principalmente en un aspecto de los proyectos de
narraciéon y disefio de animacién y videojuegos, centrdndose en ese conocimiento en concreto,
la utilizacion de herramientas y software especializado, mientras que las titulaciones de 240
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ECTS o con una duracién de 4 a 5 afios lectivos, brindan una formacién mas amplia orientando y
formando desde un aspecto tedrico y practico, creando de esta forma profesionales capaces de
adaptarse a cualquier estructura empresarial, profesionales que comprendan todos los
aspectos que engloban los proyectos de animacién y arte y desarrollo de videojuegos.

C._Situacion en la Comunitat Valenciana:

Como se ha citado anteriormente la Comunitat Valenciana cuenta hasta la fecha con formacién en
videojuegos pero ninguna de las ofertas académicas se corresponde con la aqui presentada. A nivel
universitario destaca la Universitat Jaime I de Castellén, con 60 plazas por curso y una nota de
corte de 9,7. Sin embargo, este grado tiene un enfoque mas orientado a la ingenieria y
programacién que a la narracién y disefio.

Por otra parte, en la provincia de Valencia cuenta a nivel de grado con la oferta de La Florida
adscrita a la Universidad Politécnica dentro de la rama de ingenierfa y arquitectura con 50 plazas.
La oferta de este grado no prevé la formacién para la animacién y la incidencia en la narrativa es
muy escasa.

Existe asimismo otro tipo de formacién académica como la realizada por la Escuela ESAT cuyas
titulaciones estan adscritas al Reino Unido y equivalen al titulo inglés de Bachelor. Por otro lado,
la oferta que se realiza no contempla una formacién que atne la narracién, la animaciéon y el
videojuego, sino que ofertan formaciones especificas con una base reflexiva menor.

Reconocida esta escasa oferta para el auge de la demanda del sector y la consolidacién de
Valencia como polo creativo en animacién y videojuegos se hace patente la necesidad de
contar con laformacién de Grado Oficial que aqui se presenta para contribuir asi al desarrollo de
la Comunitat Valenciana como uno de los ejes de desarrollo de un sector en absoluto auge e

innovacién
2.1.3 Normas reguladoras de la actividad profesional

No procede

2.2 REFERENTES EXTERNOS A LA UNIVERSIDAD PROPONENTE QUE AVALEN
LA ADECUACION DELAPROPUESTAACRITERIOS NACIONALES O INTERNACIO
NALESPARATITULOS DE SIMILARES CARACTERISTICAS ACADEMICAS

El Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos s e atiene a lo previsto en la
legislacion de la Comunidad Europea y de la Comunidad Auténoma de Valencia:

1. el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenacion de
las enseflanzas universitarias oficiales (BOE, 30 de octubre de 2007), modificado por
el Real Decreto 5558/2010, de 7 de mayo de 2010.

2. el Real Decreto 1892/2008, de 14 de noviembre, por el que se regulan las condiciones para

el acceso a las enseflanzas universitarias oficiales de
grado.

3. la Decision n? 2241/2004/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 15 de diciembre de

2004, relativa a un marco comunitario unico para la transparencia de las
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cualificaciones y competencias (Europass): Marco Europeo de Cualificaciones EQF;

Directiva 2005/36/CE, adoptada el 7 de septiembre de 2005, en lo que se refiere a la

homologacién de
cualificaciones.

Instrucciones de 22 de octubre de 2008, de la direccion General de universidad y
estudios superiores para la Autorizacion de grados universitarios en las
Universidades de la Comunitat Valenciana, para el curso 2009/2010.

Ley 4/2007, de 9 de febrero, de la Generalitat, de Coordinacién del Sistema Universitario

Valenciano,
2007/1869.

Por otra parte, se han tenido en cuenta los siguientes documentos de referencia:

a)

b)

0)

Libros blancos titulaciones afines:

El Grado en Disefio y Narracion de Animacidon y Videojuegos surge de la necesidad
del sector empresarial y del desarrollo tecnolégico digital y las potenciales
aplicaciones a diferentes ambitos (cientificos y empresariales). La presente propuesta de
grado se ha disefiado teniendo en cuenta:

e  Libro Blanco del Desarrollo Espaiiol del Videojuego 2017 (CEV
2017

e  Libro Blanco del Desarrollo de Videojuegos en la Comunidad Valenciana 2018 (CEV
2018)

e Libro Blanco del Sector de la Animacién en Espafia 2012 (Diboos

2012)

. Who is Animation Form Spain (ICEX
2018)

e Informe Anual del Sector de los Contenidos Digitales en Espaiia 2017 (ONTSI
2018)

. Focus on Animation (European Commison / Observatorio Europeo
Audiovisual)

. Empleos de Futuro (PwC
2018)

. Libro Blanco Titulos de Grado en Bellas Artes / Disefio /
Restauracion

Hemos seleccionado este ultimo por tratarse de titulaciones mas afines a la creacién
digital vista desde su relacion con la comunicacién y las artes plasticas. No existe
solapamiento con estas titulaciones, sin embargo, ya que los planes de estudio de los
Libros Blancos de dichas titulaciones apenas coinciden en algunas materias con este
grado.

Planes de estudios y Libros blancos de titulaciones y ensefianzas técnicas: con el fin de
contrastar que no existe un grado coincidente con la presente titulacién, puesto que
en el estudio y andlisis de las titulaciones se detectdé que algunas carreras de
ingenieria informatica habfan derivado en titulaciones relacionadas con el desarrollo y la
programacioén de aplicaciones o videojuegos. Los planes de estudios se centran mas en
materias basicas de

dejando de lado la narracién y el disefio y desarrollo de proyectos de

animacion.

Planes de estudios de universidades europeas: hemos tenido en cuenta en la elaboracion
de nuestra propuesta y tras analizar los diferentes planes de estudios de otras
universidades europeas, aspectos como : la duracién de los estudios, la
presencialidad, el contenido curricular, el modelo estructural de la titulacién, los
criterios de admisién, el ndmero, duracién y ECTS de las diferentes asignaturas y otros
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d)

e)

f)

g)

h)

factores.
Referentes de la Comunidad Europea:
* “Bologna Handbook” de la EUA (http://www.bologna-handbook.com/ ).

* “Tuning Educational Structures in Europe” (http://www.unideusto.org/tuningeu/)

* Web de la UE:
http://ec.europa.eu/education/programmes/socrates/tnp/index_en.html

* Web tematica de la UE “Subject Benchmark Statements” de la QAA

* Web de la UE:
http://www.qaa.ac.uk/academicinfrastructure/benchmark/default.asp

* Web European Games Developer Federation: http://www.egdf.eu

* Web Cartoon (European Association of Animation Film): http://cartoon-media.com

* Web Flemish Games Association: http://www.flega.be

* Web Aesvi: http://www.aesvi.it/

* Web Ukie (association for UK creative entertainment): https://ukie.org.uk

= Web SNJV (Syndicat national du jue vidéo): http://snjv.org

= Recomendacion del Parlamento Europeo y del Consejo sobre las competencias
clave para el aprendizaje permanente.

* Documento "Arts and Cultural Education at School in Europe"

» EACEA (Education and mAudiovisual Cultura Executive Agency, (Eurydice
2009), que hace una recomendacién formal en la pagina 31 de inclusién de
las competencias culturales y artisticas y de la alfabetizacién digital entre las
competencias a desarrollar, afiadiendo como ejemplo el caso de Espafia.

Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacién Superior (MECES). Siguiendo las
directrices sobre los niveles formativos del EQF (European Quality Framework)
y del MECES, la presente propuesta prepeneplantea un grado que permite una
formacion mas completa en el ambito de la creaciéon digital que la actualmente
existente.

Referentes ANECA para la verificacion de titulos y otros: Protocolo de evaluacién para
la verificacion de titulos oficiales (Grado y Master), Guia de apoyo para la elaboraciéon de
la memoria para la solicitud de verificacidn de titulos oficiales (Grado y Master); referentes
utilizados en la evaluacién para la verificacion de grados; Informe de graduados "Titulados
universitarios y mercado laboral", Proyecto REFLEX; presentacion "El profesional flexible
enla sociedad del conocimiento" de Eduardo Garcia, coordinador de ANECA, Madrid,
junio

2007; presentacion "Los sistemas de calidad en la Universidad" de Gemma Rauret,
directora

de la ANECA, septiembre
2007.

Directrices e informes del Ministerio de Educacion y Ciencia: Informe ejecutivo
del Proyecto REFLEX "El profesional flexible en la sociedad del conocimiento”, 2007;
“Estudio sobre la oferta, demanda y matricula de nuevo ingreso en las universidades
publicas y privadas en el curso 2007-2008"; "Datos basicos del sistema universitario
espafiol, curso 2008-2009"; directrices para la elaboraciéon de titulos universitarios de
Grado y Master, presentadas por la Secretaria de Estado de Universidades e Investigacion
del Ministerio de Educacién y Ciencia en diciembre de 2006.

“Propuesta para la renovaciéon de las metodologias educativas en laUniversidad”,
Comisién para la renovacion de las metodologias educativas en la universidad, Consejo
de coordinacioén universitaria, Ministerio de educacion y ciencia. En la padgina 84, objetivo
3 se establece que “la renovacién de las metodologias debe conllevar avances claros
hacia un nuevo estilo de trabajo del profesorado”.
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K)

D

Anuario 2017 de la Industria del videojuego AEVI 2018( Asociacién Espafiola de
Videojuegos, ( http://www.aevi.org.es ), en el que se exponen datos que ejemplifica la

fuerte expansion del sector en los ultimos afios tanto a nivel nacional e internacional y
hace hincapié en el alto nivel de internacionalizacién ademas de tratarse de un sector
cultural en crecimiento con un alto poder para transmitir valores y difusién ya que opera
principalmente en red.

El Plan Nacional de Investigacion Cientifica, Desarrollo e Innovacién Tecnolédgica
(Plan Nacional de I+D+i) en el que se fomenta la innovacién y el impulso de la
investigacion, el desarrollo experimental y la incorporacién de nuevas tecnologias en el
sector publico y empresarial.

Documento Guia para la elaboracién de las guias diddcticas/docentes ECTS, Conselleria de

Empresa y Universidad, Generalitat Valenciana.

Libro Modalidades de la ensefianza centradas en el desarrollo de competencias, dirigido
por Mario de Miguel Diaz y editado por la Universidad de Oviedo y publicado por el
Ministerio de Educacién.

m) Consultas a empresas e instituciones profesionales y académicas (sector empresarial,

1.

asociaciones profesionales y profesionales del sector). Los informes procedentes de dichas
consultas acerca de la necesidad de este Grado, el disefio del plan de estudios y
las competencias establecidas se encuentran en el archivo de la universidad. Una
relacion detallada de las mismas se encuentra en el apartado 2.4.

2.3 DESCRIPCION DE LOS PROCEDIMIENTOSDE CONSULTA INTERNOS
UTILIZADOS PARA LA ELABORACION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Los procedimientos internos de consulta desarrollados por la Universidad Catélica de
Valencia nos han permitido consensuar y adecuar el Plan de Estudios propuesto, asi como se
realizaron para el desarrollo de las planes de estudios de otras titulaciones, ya verificadas
favorablemente, como el Grado en Multimedia y Artes Digitales, El Grado en Administraciéon y
direcciéon de empresas, entre otras titulaciones de nuestra Facultad de Ciencias Econdmicas y
Empresariales. Estos procedimientos se fundamentan en dos grupos:

Procedimientos comunes a toda la Universidad
Procedimientos propios de la Facultad de Ciencias Econémicas y Empresariales

Procedimientos internos de la Universidad Catdlica de Valencia

A continuacién se detallan los procedimientos de consulta empleados para la elaboracién

del Plan de Estudios, asi como las directrices académicas definidas por la Universidad

para implementar la convergencia europea en la misma:

Disefio e implementacion del Proyecto de Innovacion Educativa “Edetania” en
la convergencia europea” (curso 2003/04).
Establecimiento de las directrices generales en la elaboracién de guias de trabajo
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docente dentro del EEES (curso 2003/04).
e Aplicacién y evaluaciéon de experiencias piloto con la ‘metodologia ECTS’ en distintos

cursos y titulaciones de la Universidad. (Entre otras: Ciencias del Mar, Psicologia,

Psicopedagogia, Ciencias de la Educacién Fisica y Magisterio(curso 2017/18). Objetivos

del Plan Piloto de Innovaciéon Educativa:

Elaborar guias de trabajo que potencien la autonomia de los/las estudiantes.

Disefiar programas reduciendo la presencialidad del/de la professor/a (docente) en la clase.

Potenciar la busqueda de informacidn y el trabajo grupal.

Experimentar nuevas formas y sistemas de evaluacion.

Promover el uso de plataformas informaticas de ensefianza a distancia.

Multiplicar la comunicacién entre el/la professor/a (docente) y los /las
estudiantes a través de las tutorias y el seguimiento individual.

Aumentar la relaciéon interpersonal del alumnado al potenciar los trabajos en grupo.
Personalizar el seguimiento y trato del/de la estudiante por parte del profesorado.
Incentivar a los/las estudiantes en la realizacién de tareas de

investigacién, mejorando su autonomia personal.

 Informe sobre “L’Experiéncia d’Innovaci6 Educativa per la Convergéncia Europea
en L’Educacié Superior “ realizado en la UCV en el curso 2003-2004.

* Registro de todas las experiencias realizadas en la UCV respecto a la denominada

innovacion para la convergencia europea. Se definen los siguientes objetivos de trabajo

para el desarrollo de la convergencia en los siguientes cursos:

Establecimiento de criterios para la elaboracidon de las guias de trabajo.
Verificacion de las guias y sus procedimientos metodolégicos.

Revision de criterios de presencialidad y de la distribucién por materias
Contraste de procedimientos de evaluacion y de la ponderacion de los
diferentes tipos de calificacion final.

organizacién temporal (calendario), recursos metodolégicos y humanos (atencién
del profesorado, tutorias, etc.) en el proyecto de innovacion.

Evaluaciéon de la respuesta de los/las estudiantes de los grados de
satisfacciéon y resultados académicos en las asignaturas del proyecto.
Establecimiento de un listado de necesidades que deberian resolverse
para optimizar la viabilidad del proyecto.

 Disefio y desarrollo de seminarios formativos con el objetivo de establecer una

oferta formativa a la carta elegida por las diversas facultades o titulaciones en

funcién de los intereses y situacién del profesorado de la misma. Las tematicas generales

impartidas en distintas fases del proyecto de convergencia fueron:

El proceso de creaciéon del espacio europeo de la educaciéon superior: punto de
partida, planteamientos, calendarios y medidas establecidas en el contexto
espafiol y europeo.

Analisis de las competencias y destrezas de las diversas titulaciones a partir de los
libros blancos respectivos.

Uso basico de la plataforma de tele formacion UCVNET en la
ensefianza semipresencial y en el desarrollo de programas formativos ligados al
EEES.

Metodologias docentes innovadoras ligadas al desarrollo de las guias de trabajo.
Instrumentos de evaluacion en la docencia universitaria.

La gufa docente como instrumento didactico.

* C(Creacién de un vicerrectorado especifico para la convergencia europea (curso 2006/07).

* Nombramiento de Delegado/a del Rector/a para la reforma de planes de estudio
del EEES (noviembre 2007).
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* Creaciéon de la Comisién de Verificacion de Planes de Estudios de las distintas
titulaciones de la universidad. Dicha comisién estd constituida por los decanos/as,
vicedecanos/as y responsables de titulacién de todos los centros de la UCV. Objeto de
la comisién: Proponer las Directrices generales en la verificacion de proyectos de titulo,
comunes a todos los grados de la universidad, y consensuar procedimientos en la
elaboracion de los planes. Las propuestas finalmente son elevadas al Consejo de
Gobierno de la universidad para su posible aprobacion.

e Creacion de comisiones de verificacion de grado en cada uno de los centros
dela universidad. La comisién especifica de cada grado asume las directrices generales
aprobadas por el consejo de gobierno para la elaboracién de grados o
transformacién de titulos existentes en grados. Dicha comisién tiene entre otros
referentes los acuerdos tomados en las diferentes conferencias nacionales de decanos/as
y colegios profesionales de las actuales licenciaturas.

La comision estd constituida por: Decano/a, vicedecanos/as; secretario/a de la facultad, 8
miembros PDI y 2 miembros del PAS siguiendo el reglamento de régimen interno
establecido por la comisidon de Verificacion de Planes de Estudios de la UCV.

e Colectivos internos de consulta: junta de centro, departamentos y
secciones departamentales, institutos de investigacion vinculados a la facultad
correspondiente, delegacién de estudiantes y diferentes servicios de coordinacién de la
universidad.

* Creacion de la Oficina de Verificaciéon y Acreditaciéon de Titulos de la UCV. (Septiembre
2008).

 Informes de la implantacion de los grados de Multimedia y Artes Digitales,
Psicologia, Actividad Fisica y el Deporte, Fisioterapia, CC. del Mar y Administraciéon
y Direccién de Empresas. (Noviembre de 2017).

Cada una de estas consultas ha derivado en la elaboracién, recogida en acta, de un informe sobre
la adecuacién del plan propuesto. Asimismo las alegaciones, comentarios y observaciones ofrecidas
por el estamento consultado han sido recogidos por la comisién responsable del grado,
comunicando posteriormente dicha comision el resultado de la aportacion realizada por la entidad.
Toda la documentacién derivada de estos procesos de consulta ha sido archivada en la
secretaria del rectorado de la UCV para el posterior proceso de acreditacion del grado.

2. Procedimientos internos de la Facultad de Ciencias Econémicas y Empresariales

Se ha recurrido a multiples procedimientos internos para la planificacion el presente titulo
de Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos que se detallan en la
siguiente relacién:

a) Creacion de una Comisién de Verificacién.

Desde la aprobacion del Decreto de Bolonia, la necesidad de adaptar la oferta académica
de la FCJES al EEES, ha concentrado la atencién de los/las responsables de la gestion
académica, tal como queda recogido en las actas de las diferentes reuniones del
profesorado, en las que habitualmente se ha venido incluyendo algiin punto del orden del
dia referido a este aspecto.

Adicionalmente, y con un cardcter mas especifico, en octubre de 2007 se crea
una subcomision dentro de la FCJES, constituida por el Decano/a, Vicedecano/a,
Secretario/a de la Facultad, miembros del PDI y miembros del PAS siguiendo el
reglamento de régimen interno establecido por la Comisién de Verificacién de Planes de
Estudios de la UCV.
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b) Realizacion de reuniones por Areas de Conocimiento

Durante los meses de enero a octubre de 2018 se realizaron diferentes reuniones
por Areas de Conocimiento, y que dieron lugar a la propuesta de estructura
modular, compuesta por los médulos que conforman el plan de estudios de la titulaciéon
propuesta.

La coordinacion final del trabajo realizado ha corrido a cargo del Decanato de la
FCJES, Dbuscando la coherencia y homogeneidad en los enfoques de los diferentes
mddulos.

2.3.2. DESCRIPCION DE LOS PROCEDIMIENTOS DE CONSULTA UTILIZADOS PARA LA ELABORACION
DEL PLAN DE ESTUDIOS

Los procedimientos de consulta externos realizados para la confeccion de la actual
propuesta de titulo de Grado en Diseiio y Narraciéon de Animacién y Videojuegos han sido:

1) Creaciéon de la comision para el estudio y propuesta del Grado en Disefio y
Narracion de Animacién y Videojuegos

La comisiéon académica responsable de la elaboraciéon de esta propuesta de Grado esta
formada por los siguiente miembros:

1. Dra. Diia. Nuria Martinez Sanchis. Decana de la Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y
Sociales y Presidenta de la Comision.

2. Dr. D. David Servera. Decano adjunto de la Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y
Sociales y Presidenta de la Comision.

3. Dr. D. Miguel Angel Jiménez. Pedagogo y Director del servicio de formacién continua
Educa- Accién.

4. Dr. D. Antonio Orero. Secretario de la Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y Sociales y

Presidenta de la Comisidn.

Dr. D. Guillermo Gémez-Ferrer. Vicedecano del Grado de Multimedia y Artes Digitales

Dr. D. Luis Estivalis Torrent. Director del Departamento Multimedia.

D. Roberto Hoffmann Catal3, Secretario de la Comisiéon y profesor de la UCV.

D. David Ponce (nuevas tecnologias y programacién). Profesor de la UCV.

© 0N

D. José Maria Lajara Romance. Coordinador del Master Universitario en Creacién Digital y
Profesor de la UCV.

10. Dra. Diia. Catalina Martin Lloris. Profesora de la UCV.

11. Dr. Fernando Tamarit. Profesor de la UCV.

12. Diia. Pilar Ramoén. Féenico-de-calidad-delaFEaeultad-Técnico Oficina de Verificacion y Modificacione
Titulos de la UCV

Dicha comisién se reuni6é en varias ocasiones para supervisar el trabajo realizado para la puesta en
marcha del nuevo grado quedando fijadas las siguientes reuniones:

jueves, 18 mayo de 2017

Se analiza la situacion del sector profesional de los videojuegos y de la animacién en Espaiia.
Se estudia la oferta académica actual de estudios universitarios relativos a los videojuegos y
de la animacioén. Se plantea a los miembros de la comisién que desarrollen un esbozo de las
necesidades formativas del nuevo grado.

lunes, 24 de julio de 2017

Desarrollo de las necesidades formativas de caracter
universitario. Primer boceto del plan de estudios y de las
competencias . Comparativa del plan propio respecto a otras
universidades.
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miércoles, 18 de octubre de 2017
Recopilacion de consultas a empresas de nuestro planteamiento formativo académico.

martes, 16 de enero de 2018

Adaptacion de las consultas propuestas por las empresas.
Coordinaciéon de las asignaturas y criterio organizativo de las
mismas.

jueves 22 de marzo de 2018
Desarrollo especifico de las competencias.

Analisis de las necesidades de profesorado. Posibles compatibilidades del profesorado actual de la
UCV y nuevas incorporaciones en asignaturas especificas no cubiertas.

miércoles 13 de junio de 2018
Estudio de necesidades estructurales del grado (aulas y otros espacios), compatibilizdndolo
con las necesidades del Grado Multimedia y Artes Digitales.

jueves 27 julio de 2018,
El Consejo de Gobierno de la UCV aprueba la solicitud del nuevo grado en Disefio y Narracién de
Animacién y Videojuegos.

martes 11 septiembre de 2018,
Presentacion de la primera propuesta

miércoles 5 de junio de 2019

Revisién de la primera propuesta (recogiendo las indicaciones de ANECA): reformulacién de
los competencias y resultados de aprendizaje del titulo, siguiendo las recomendaciones de la
Guia para la redaccion y evaluacién de los resultados del aprendizaje

miércoles 29 de junio de 2019
Reformulaciéon de moédulos, materias y asignaturas, en base a las indicaciones y propuestas de
mejora de la Comision.

miércoles 10 de julio de 2019
Segunda puesta en comun de las distintas propuestas de competencias y resultados de
aprendizaje, asi como reformulacién de médulos, materias y asignaturas

miércoles 24 de julio de 2019
Propuesta final de competencias y resultados de aprendizaje, asi como de mdédulos,
materias y asignaturas.

miércoles 11 de septiembre de 2019
Puesta en comun de actividades formativas, metodologias docentes y sistemas de evaluacion.

miércoles 2 de octubre de 2019
Definicién de actividades formativas, metodologias docentes y sistemas de evaluacion.

Lunes 14 de octubre de 2019
Propuesta final de la Memoria.

2) Procedimiento de consulta interna y elaboracion del Plan de Estudios del Grado en
Disefio y Narraciéon de Animacion y Videojuegos

Para la elaboracién del Plan de Estudios se realizaron consultas internas por areas de
conocimiento cuya informacion se suma a la obtenida por consultas externas a profesionales
del sector. Estas consultas internas fueron lideradas por el grupo de profesores encargado de la
elaboracién del plan de estudios compuesto por:
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1. Dr. D. Guillermo Goémez-Ferrer (filosofia, marketing y empresa). Vicedecano del Grado de
Multimedia y Artes Digitales
2. Dr. D. Luis Estivalis Torrent (ciencias de la informacién, imagen y sonido,
comunicacién multimedia) (Director del Departamento Multimedia)
3. D.Roberto Hoffmann Catald (arte y disefio multimedia). (Secretario de la Comisién)
D. David Ponce (nuevas tecnologias y programacién). Profesor de la UCV
5. D. José Maria Lajara Romance (disefio 3d y aplicaciones multimedia). Coordinador del
Master Universitario en Creacién Digital y Profesor de la UCV.
6. Dra. Diia. Catalina Martin Lloris (historia del arte). Profesora de la UCV
7. Dr. Fernando Tamarit (ilustracidn vectorial y Storyboard). Profesor de la UCV

La responsabilidad por areas qued6 fijada de la siguiente manera:

Area vinculada al pensamiento, las humanidades, la historia, la narracién y el arte:
Dra. Catalina Martin y Guillermo Gémez-Ferrer

Area vinculada ala expresién grafica: Dr. Fernando Tamarit
Area vinculada al entorno tridimensional: José Marfa Lajara
Area vinculada ala posproduccién: Roberto Hoffmann Catala
Area vinculada ala programacién de videojuegos: David Ponce

Area de practicas externas y trabajos final de grado: Dr. Luis Estivalis

3) Procedimiento de consulta externa para el Plan de Estudios del Grado en Disefio y
Narraciéon de Animacién y Videojuegos

La propuesta de creacion del Grado en Disefio y Narracion de Animacién y
Videojuegos es fruto de la colaboracion de la Universidad Catélica de Valencia San
Vicente Martir y el entorno profesional y empresarial. Se realizaron consultas a
diferentes profesionales, empresas y organizaciones de reconocido prestigio en la
Comunidad Valencia relacionadas con el desarrollo y disefio de proyectos de animacién
y videojuegos; y empresas relacionadas con el sector con las que la UCV mantiene
nexos de colaboracién, ya sea confiando la formacién de sus profesionales, o que
han venido acogiendo regularmente estudiantes en practicas o han incorporado
egresados/as de nuestra ya acreditada titulacion Grado en Multimedia y Artes
Digitales (en muchos casos tras la realizaciéon de practicas externas).

Las consultas fueron realizadas por dos vias
principalmente:

= Entrevistas personalizadas presencial o telefénicamente
* Encuestas digitales sobre la adecuacién del plan de estudios y competencias

Entrevistas personalizadas: procedimiento

Los componentes de la comisidn de creacidon del Grado (DNAV) realizaron algunas de las
siguientes gestiones para la obtencién de informacidn.
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* Conversacion telefénica con la Direccién de la Asociacién Espafiola de Videojuegos
(AEVI).

e Visita personalizada a la Universidad Francisco de Vitoria (Madrid) cuyo grado
en Creacion y Narracion de Videojuegos es un referente en el sector para
conocer, plan de estudios, procedimientos de admision, instalaciones, etc.

e Reunidn con el profesor de la U-TAD Jer6nimo José Martin, experto y critico en
cine con un amplio conocimiento del sector de la animacion.

= Conversacion telefénica con Diego Gisbert, artista e ilustrador digital
especializado en el desarrollo del concept art de videojuegos como Total
Warhammer, Castelvania Lord of Shadow 1y 2, entre otros.

* Visita a Las Naves y asistencia a la presentaciéon del Libro Blanco del desarrollo
de videojuegos de la Comunidad Valenciana de la Asociacién DEF (Asociacidn
Espafiola de Desarrollo de Videojuegos).

e Reunién con Elena Sancho, emprendedora del sector en el programa
Lanzadera vinculado al proyecto PlayStation.

e Reunidn con Sergio Guillén de la productora Big Bang Box, especializada
en producciéon de animacién y desarrollo de videojuegos.

* Reunidn con Alejandro Cervantes de Estudio Hampa, estudio especializado
en animacion.

* Reunidn con Victor Fernandez de Cer0, empresa de animacién 3d.

* Conversacién telefénica con Pablo Llores, Premio Goya de animacién vy
responsable del estudio Potens.

Informacién incorporada para la mejora en la planificaciéon del nuevo grado:

De esta forma exponemos brevemente algunas de las reflexiones surgidas como resultado
de las diferentes consultas realizadas de las versiones preliminares de esta propuesta,
y que fueron incorporandose en la misma:

e Modificar el cuatrimestre de imparticion de la asignatura de Concept Artist
por Pintura Digital, ya que resultaba mas coherente que el/la estudiante adquiriera
destreza entorno a la pintura digital, para posteriormente ponerlas en
practica en laasignatura de Concept Artist.

* Modificar de cuatrimestre las asignaturas de Fundamentos de la programacién
y el desarrollo de videojuegos por Fundamentos aritméticos para programacion de
videojuegos, puesto que era necesario que los/las estudiantes tuvieran
conocimientos de programacion para poder desarrollar la mencionada asignatura.

Encuestas digitales sobre la adecuacién del plan de estudios y competencias

La realizacién de encuestas a empresarios/as, profesionales, directivos/as y empleadores en
general, sobre las competencias y conocimientos necesarios en un/una egresado/a en Disefio y
Narracion de Animacion y Videojuegos, fue uno de los métodos preferentes de consulta
para la creaciéon del Grado; ademds de las visitas y reuniones con los organismos ya
mencionados. Para poder abordar esta tarea se creé un documento digital en formato PDF,
que agrupaba y clarificaba toda la informacién relevante para el/la encuestado/a y/o
entrevistado/a. Este documento se adjunt6é al mail de contacto que era remitido a todos/as
los/las encuestados/as y entrevistados/as.

Del trabajo inicial realizado por la comisién relativo a la adecuacién de las competencias
sefialadas por el Libro Blanco asi como las propuestas por las redes temdaticas consultadas

CSV: 366539076055809925326391 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






como el programa TUNING, la comision para la creaciéon del presente grado elaboré un
cuestionario para recoger informacion real y reciente de los potenciales empleadores,
puesto que éste era un colectivo que resultaba vital para alcanzar el objetivo de empleabilidad
que propone el

marco del EEES. En concreto el formulario de consulta abordaba las siguientes
cuestiones:

(Cree que la informacion facilitada en el plan de estudios es de utilidad para los

ruturos alumnos?

El Plan de Estudios es coherente a las destrezas y conocimientos que el alumno

depe II adquiriendo pdra desarrollar su dactividad proresional?

La organizacidon por cursos del Plan de Estudios ;Es coherente para la correcta y progresiva
asimilaciéon de los contenidos y materias?

La profundidad y el nimero de asignaturas es suficiente para el correcto desarrollo del
alumno.

¢(Echa en falta alguna asignatura o materia que considere importante para la formacién del
alumno?

;{Qué recomendaciones podria hacernos sobre el Plan de Estudios propuesto?

Las competencias se adecuan a las capacidades que debe tener un profesional del sector de la
narracién y disefio de proyectos de animacion y videojuegos.

(Qué cualidades o competencias valora usted mas como empleador, a la hora de seleccionar
un candidato para un posible puesto de trabajo?

(Desea realizar algiin comentario?

Con el proceso de consulta descrito, tanto interno como externo, se ha podido recabar
informacién de interés de todos los colectivos interesados en el proceso de formacién de
los estudios propuestos, y profesores/as (docentes) que han sido encuestados de
manera mas genérica durante el proceso de autoevaluacién de calidad. Toda esta
informacién ha sido muy valiosa para la propuesta y aprobacién del presente Plan de
Estudios.

En relaciéon con los procedimientos de consulta externos realizadas a representantes
de los organismos implicados, instituciones publicas y privadas, asi como
profesionales del area para la elaboraciéon de los Planes de Estudio, podemos destacar las
siguientes:

En septiembre de 2018 se remiti6, via correo electrénico, a empresas vinculadas con
el ambito de estudio de la presente titulacidn, para conocer las competencias, habilidades y
capacidades que mas se valoran tanto de los/las empresarios/as como por directivos/as,
gerentes y presidentes de instituciones publicas y privadas a la hora de demandar
empleo. Las empresas fueron seleccionadas por su potencial a la hora de incorporar
egresados/as en sus estructuras, o por representar diferentes tipologias empresariales.

Las empresas consultadas se detallan en la siguiente
tabla:

NOMBRE DE LA EMPRESA O INSTITUCION

Universidad Francisco de Vitoria de Madrid
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Asociacién Espafiola de Videojuegos (AEVI)

3de3 Animation & Postproduction

Clay Animation, SL

Famazing Entertainment

FrameOver. VFX & Animation studio

Hampa Animation Studio

Imagina+ Productora audiovisual

Keytoon Animation Studio

La Tribu Animation Studio

Pasozebra Producciones S.L.

Potens Plastianimation

TV On Producciones S.L.

Virtual Art

Wise Blue Studios Animation Studio

de CERO studio

ALFA ZULU Productora Audiovisual

BIG BANG BOX SL

GLOBAL DIGITAL SL

DotEsports

Tras el contacto inicial con las empresas relacionadas en la anterior tabla, se hablé con

ellas para confirmar que habian recibido la informacién y se les dejé unos dias para que

estas revisaran la documentacion facilitada: plan de estudios, objetivos del grado,

competencias, etc. Pasados estos dias se volvid a contactar con las empresas para que

nos aportaran su visiéon y rellenaran el cuestionario que se les habia facilitado, las

respuestas fueron:

PREGUNTA ‘ RESPUESTAS

(Cree que la informacién
facilitada en el plan de estudios
es de utilidad para los futuros
alumnos?

50% de los encuestados cree que es Muy qtil. El otro 50% de los
encuestados cree que es Util.

(las respuestas podrian ser Muy Util, Util, Suficientemente iitil y
Nada 1til)

El Plan de Estudios es coherente
a las destrezas y conocimientos
que el alumno debe ir
adquiriendo para desarrollar su
actividad profesional?

50% de los encuestados cree que es Muy de acuerdo. El otro
50% de los encuestados cree que es De acuerdo.

(las respuestas podrian ser Muy de acuerdo, De acuerdo, En
desacuerdo y Muy en desacuerdo)

La organizacién por cursos del
Plan de Estudios ;Es coherente
para la correcta y progresiva
asimilacién de los contenidos y
materias?

33,3% de los encuestados cree que es Muy de acuerdo. El otro
66,7% de los encuestados cree que es De acuerdo.

(las respuestas podrian ser Muy de acuerdo, De acuerdo, En
desacuerdo y Muy en desacuerdo)

La profundidad y el nimero de
asignaturas es suficiente para el
correcto desarrollo del alumno.

50% de los encuestados cree que es Muy de acuerdo. El otro
50% de los encuestados cree que es De acuerdo.

(las respuestas podrian ser Muy de acuerdo, De acuerdo, En
desacuerdo y Muy en desacuerdo)
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;Echa en falta alguna asignatura o
materia que considere importante
para la formacién del alumno?

EL 85% de los encuestados no respondié esta pregunta o
respondi6 “No”. Mientras que el 15% restante contesto:
Asignatarias de gestion de proyectos y colaboracién entre
departamentos y una asignatura especifica de stop motion.

(las respuestas eran abiertas)

(Qué recomendaciones podria
hacernos sobre el Plan de
Estudios propuesto?

La mayoria de encuestados no contestdé a la pregunta, las

respuestas recogidas fueron:

- Que alumnos egresen con practica resolutiva de trabajos
similares a los de la industrias audiovisual.

- Profundizar en cémo se trabaja en producciones reales en
empresas.

- Incluir asignatura de Produccién de animacién

- (las respuestas eran abiertas)

Las competencias se adecuan a
las capacidades que debe tener
un profesional del sector de la
narracién y disefio de proyectos

33,3% de los encuestados cree que es Muy de acuerdo. El otro
66,7% de los encuestados cree que es De acuerdo.

(las respuestas podrian ser Muy de acuerdo, De acuerdo, En
desacuerdo y Muy en desacuerdo)

de animacién y videojuegos.

(Qué cualidades o competencias

valora usted mas como Algunas de las respuestas fueron:

empleador, ala hora de - La disposicién y el interés por aprender y mejorar.
seleccionar un candidato para un | - Un buen Book de trabajos (ejercicios) y una buena
posible puesto de trabajo? comunicacion.
- Versatilidad y manejo de diferentes softwares.

ambito, sobre todo en los tiempos y formas laborales reales.
- Trabajo en equipo, capacidad de comunicacién, organizacion.
- Conocimientos.
- Disciplina en procesos de produccion y creatividad.

(las respuestas eran abiertas).

- La formacién y la capacidad de implementar lo aprendido en el

¢Desea realizar algin Sélo un encuestado realizé un comentario:

comentario? El sector esta en continua evolucion. Los alumnos tienen que
estar preparados para la actualizacién constante de
conocimientos. Serfa interesante profundizar en este aspecto con
un método (auto)formacién continua.

(las respuestas eran abiertas)

En cuento a los resultados de las encuesta fueron muy satisfactorios, puesto que algunos
de los contenidos o cambios propuestos por los/las encuestados/as, estan contemplados y
planificados dentro del contenido de las asignaturas que fueron desarrolladas por la
comisién de creacidn de la nueva titulacion.

En cuanto al tipo de planteamiento de la titulacion propuesta, se realizé a partir
de reuniones en grupo, con un total de dos reuniones. En el caso de organizaciones de mayor
tamafio, se discuti6 de forma individualizada el perfil del/de la egresado/a y las
caracteristicas del mismo; todo ello nos permiti6 adecuar mejor el perfil del/de la
egresado/a y las asignaturas. Asicomo iniciar el planteamiento de futuras titulaciones
de postgrado (master) que buscaran la especializacién técnica del/de la egresado/a en un
campo determinado.

Fruto de estas reuniones y reflexiones en comun, se desarroll6 una Tabla de Competencias
Especificas, se ajust6 el Plan de Estudios, las lineas de interés, la relevancia y la demanda
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laboral prevista y la equivalencia con otras titulaciones en Europa.
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10. CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1 - CRONOGRAMA DE IMPLANTACION DE LA TITULACION

Curso de implantacion: 2020-2021

e Marzo 2020 Informacién de la titulacién a la oficina de Nuevos Alumnos, campafia de
preinscripcion

e Mayo-Septiembre 2020 Apertura de matricula

e Septiembre 2020 - Inicio del primer curso

e Septiembre 2021 - Inicio del segundo curso

e Septiembre 2022 - Inicio del tercer curso

e Septiembre 2023 - Inicio del cuarto curso

Junio 2024 Primera promocién de egresados

10.2 - PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION DE LOS ESTUDIANTES, EN SU CASO,
DE LOS ESTUDIANTES DE LOS ESTUDIOS EXISTENTES AL NUEVO PLAN DE
ESTUDIO

no procede

10.3 - ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN POR LA IMPLANTACION DEL
CORRESPONDIENTE TITULO PROPUESTO

no procede
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AGENCTA NACTOMAL DE EVALUACTON
BE LA CALIDAD ¥ ACREDITACION

4.1.1 SISTEMAS DE INFORMACION PREVIA A LA MATRICULACION

El perfil de ingreso recomendado del o la estudiante que acceda a los estudios de Grado en Disefio y
Narracion de Animacion y Videojuegos debe incluir:

- Vocacidn especifica para estos estudios.
- Sensibilidad social, ambiental y ética.

- Interés en la cultura digital con una especial atencidén a las producciones audiovisuales relacionadas
con la animacién y el videojuego.

- Capacidad de trabajo, esfuerzo y dedicacion.
- Capacidad de didlogo y trabajo de equipo.

- Capacidad probada de rendimiento académico,

La Universidad Catdlica de Valencia “San Vicente Martir” cuenta con 2 Oficinas de Atencién a Nuevos
Alumnos situadas en:

[J C/Sagrado Corazén, 5 de Godella (Valencia)
[1  C/ Guillem de Castro, 106 de Valencia

Estas Oficinas son el primer contacto de los/las futuros/as alumnos/as con la UCV, puntos de
informacién a los que se remiten a todos los y las estudiantes y que se publicitan en todas aquellas
acciones de difusion que la Universidad realiza.

En ellas se atiende de forma individual y personalizada a toda persona que solicita informacion sobre
las titulaciones oficiales que se pueden estudiar en la UCV, ademads de ofrecer una orientacién segin

las inquietudes del interesado/a.

Se facilita una informacion completa sobre:

- Forma de acceso

- Planes de estudio

- Perfil formativo

- Salidas profesionales

- Precios y forma de pago

- Plazos de reserva de plaza y documentacion necesaria
- Plazos de matricula y documentaciéon necesaria
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Toda la informacidn se da ademas de forma verbal, también de forma escrita a través de los folletos
que la UCV edita donde se recoge toda la informacion sobre las diferentes titulaciones.

Desde las oficinas de atencién a nuevos alumnos se cubren todas las necesidades informativas que
en un primer momento puede interesar al futuro/a alumno/a. También se posibilita el contacto con
el/la tutor/a o vicedecano correspondiente de la titulacidn de interés, a toda persona que quiera
ampliar informacidn sobre aspectos académicos concretos.

Estas oficinas son ademas el punto de informacién de las diferentes actividades que tienen lugar en
la Universidad a lo largo del curso. Es aqui donde se inicia el proceso de reserva de plaza. Esta
reserva garantizara al estudiante la plaza solicitada, siempre que se cumplan los requisitos de acceso
a la universidad, haga efectiva la matricula en las fechas marcadas y presente la documentacién
indicada. El niumero de plazas ofertadas para el Grado en Disefio y Narracion de Animacion y
Videojuegos es de 60 nuevos/as alumnos/as en primer curso para cada afio académico.

4.1.2. CANALES DE DIFUSION PARA ACERCAR A LOS POTENCIALES ESTUDIANTES
INFORMACION SOBRE LAS TITULACIONES QUE LA UNIVERSIDAD OFRECE

Publicidad convencional a través de una camparia genérica en prensa, radio, vallas publicitarias,
autobuses y cine.

Otras acciones promocionales:

La UCV ademas de contar con una campaiia de publicidad convencional realiza diferentes acciones
promocionales que permiten llegar de forma mas directa y con informacidn mas detallada a grupos
de interés. Estas actividades son:

Ferias: la UCV acude a las Ferias sobre Educacidon y Empleo dirigidas a los estudiantes de ESO y
Bachiller que se celebran en las 3 capitales de Provincia de la Comunidad Valenciana. En ellas se da
informacién a todos/as los/las estudiantes que se acercan sobre las titulaciones que se imparten, los
requisitos de acceso, precios, etc. y se les remite a los 2 puntos de Atencién a Nuevos Alumnos a los
que pueden acudir a ampliar esa informacién y obtener una atencién mas personalizada.
También estd presente con folletos publicitarios y material promocional en mas de 100 ferias
locales realizadas por la empresa TOT ANIMACIO, a la que acuden alumnos/as de ESO y Bachiller
de las diferentes poblaciones donde se realizan y poblaciones cercanas de la misma comarca.
Esto permite difundir la informacion de la Universidad a poblaciones que de otra manera seria
mucho mas costoso y complicado llegar.
Por ultimo dentro del circuito de ferias la UCV asiste a ferias informativas fuera de la Comunidad
Valenciana organizadas por el Circulo de Formacién y dirigidas a los/las estudiantes de 22 de
bachiller.
Estas ferias, que congregan a diferentes universidades de toda Espafia, permite llegar a un
publico mas distante geograficamente al que de otra forma, en muchas ocasiones, no
podriamos llegar.
Participacion en la edicion anual de los Cursillos de Orientacidn Universitaria: La UCV participa
anualmente en los Cursillos de Orientacion Universitaria organizados por diferentes
Universidades Publicas y Privadas de Valencia asi como por algunos centros docentes. Estas
Jornadas tienen como objetivo ampliar a los/las estudiantes de 22 de bachiller informacién
concreta
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y monotematica de las diferentes titulaciones. Para ello un Profesor/a y un/una Profesional
dardn su vision sobre el perfil formativo que debe tener el/la estudiante, el plan de estudios, las
salidas profesionales y la experiencia como alumno/a de dicha titulacién. Todo ello de cada una
de las titulaciones de las que se imparten las charlas. También se realiza una charla informativa
final para los padres/madres/tutores/tutoras.
Talleres: La UCV en colaboracién con los centros docentes organiza talleres dirigidos a los
alumnos/as de bachiller. Estos talleres tienen como objetivo, no solo que conozcan la Universidad y
las titulaciones que en ella se imparte, sino acercar a los/las estudiantes de una forma practica a
alguna de las disciplinas que les pueden interesar y mejorar su comprensién sobre la misma.
Charlas informativas: En su afan de acercar la UCV a los/las futuros/as alumnos/as, sus titulaciones,
proceso de matriculacion, etc. acuerda con los centros educativos dar charlas informativas para
los/las alumnos/as de 292 de bachiller sobre la Universidad Catdlica. En estas charlas ademas de
informarles de las titulaciones, formas de acceso, etc. se interactia con ellos y ellas lo que permite
resolver dudas sobre aspectos concretos de interés para el/la alumno/a.
Visitas guiadas: Como complemento o alternativa a las charlas en los propios centros, la UCV ofrece
la posibilidad a los centros que asi lo prefieran de acercarse a la Universidad para hacer una visita
guiada por el campus universitario y dar informacién de las titulaciones de interés.
Acciones con los orientadores de los centros educativos: los/las orientadores/as son
prescriptores/as perfectos/as de la UCV tanto de la informacidn sobre titulaciones concretas como
de informacién mas general de la Universidad. Por ello anualmente se celebra un encuentro con
los/las orientadores/as de los IES y Colegios Privados y Concertados en el que se les informa de las
“novedades” que la UCV incorpora cada afio en su oferta académica. Esta informacién se les da en
un pen drive para que lo puedan introducir en sus ordenadores e imprimir a cada alumno/a. De esta
forma tienen una herramienta util y sencilla para dar al alumno/a todo aquello que mas le interese
sobre una o varias titulaciones.
En estos encuentros se trata también algun tema de interés para ellos que les pueda ayudar en
su tarea de orientacion. A todos/as aquellos/as que no hayan acudido se les visitara
posteriormente. Tras concertar una visita, se le entrega un pen drive con toda la informacién. De
esta forma ningun centro docente que imparte Bachiller se quedara sin tener informacion sobre
la UCV
Mailing a los/las orientadores/as de centros docentes fuera de la Comunidad Valenciana: En
aquellas zonas de interés para la UCV en las que no puede estar presentes a través de ferias, o que
no han visitado el stand durante la misma, se hace un envio personalizado a los/las orientadores/as
de centros docentes con bachiller de un pen drive con la informacidn de la Universidad y una carta
adjunta con el fin de que puedan presentar a sus alumnos/as la UCV como una alternativa mas.
Otros envios: a través del IVAJ, Instituto Valenciano de la Juventud se distribuye a sus mas de 350
puntos de Informacién Juvenil folletos publicitarios de la UCV con toda la oferta académica, perfiles
formativos, salidas profesionales, requisitos de acceso, precios e informacién sobre los puntos de
Atencion a Nuevos Alumnos, etc.
Por ultimo la UCV ha creado una pagina web dirigida unicamente a Nuevos Alumnos, en la que se
facilita de forma sencilla y dindmica toda la informacidon sobre los puntos de Atencidon a Nuevos
Alumnos, formas de acceso, oferta académica, precios y de mas informacién de interés.

En ella ofrece la posibilidad de solicitar informacion, ademas de telefénicamente en el
902300099 o acercandose a las oficinas de Atencidon a Nuevos Alumnos, via correo electrénico
sobre cualquier cuestion de interés.
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En las Oficinas de Atencion a Nuevos Alumnos se atiende de forma individual y personalizada a
toda persona que solicita informacion sobre el Grado en Disefio y Narracion de Animacion y
Videojuegos, o cualquier otra titulacién oficial de grado y postgrado que se pueden estudiar en
la UCV: forma de acceso, planes de estudio, precios, becas, alojamiento para alumnos, campus
universitarios, asi como sobre las titulaciones no oficiales, titulos propios, etc.

Desde las Oficinas de Atencidn a Nuevos Alumnos se ofrece toda la informacién que en un
primer momento puede interesar al futuro/a alumno/a. También se posibilita el contacto con el
tutor o vicedecano Grado en Diseiio y Narracion de Animacion y Videojuegos a la persona que
quiera ampliar informacidn sobre aspectos académicos concretos, como por ejemplo conocer
convalidaciones, programas de las asignaturas o futuras salidas profesionales de los estudios a
emprender.

Estas oficinas son ademas uno de los puntos de informacién de las diferentes actividades que
tienen lugar en esta Universidad a lo largo del curso: charlas, talleres, jornadas, eventos
deportivos, becas, practicas, programas de insercion laboral, actividades de pastoral,
voluntariado, etc.

4.1.3. SISTEMAS DE ORIENTACION Y ACOGIDA PARA FACILITAR SU
INCORPORACION

El Plan de Accidn Tutorial (PAT) organiza la “Semana 0” para facilitar la acogida de los estudiantes de
primer curso en la universidad, con la participacién del profesor tutor del Grado en Disefio y
Narracion de Animacion y Videojuegos coordinado con el personal del Servicio de Orientacion.

En dicha “Semana 0” el tutor informa a los nuevos estudiantes sobre la universidad, el Grado en
Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos, los distintos servicios a su disposicién, a quién
deben dirigirse seglin qué necesidad, y responden las preguntas de los nuevos alumnos.

Asi mismo, los estudiantes visitan las instalaciones y reciben informacién mas detallada desde los
distintos servicios que la universidad les brinda.

Por su parte, el Servicio de Orientacion (S.0.) les introduce en algunas técnicas de trabajo intelectual
pudiendo después, el estudiante que asi lo quiera, profundizar en cualquiera de estas técnicas a
través de los talleres que el Servicio de Orientacidn oferta en las distintas sedes durante el curso.

Acorde con el uso de las nuevas tecnologias de la informacion, los estudiantes tienen también a su
disposicidn informacion a través de la intranet y una cuenta de correo electrénico. Con la intranet el
alumno tiene acceso a informacidén personal sobre su formacidn académica: datos personales,
asignaturas matriculadas, horario de profesores, horario de clases, notas, etc. Asimismo, la intranet
ofrece un servicio de tutorias virtuales con las que el estudiante puede comunicarse con los
profesores/as de cada asignatura. Por su parte, la cuenta de correo electrénico facilitada por la
universidad permite al estudiante, ademas de un uso libre de la misma, recibir informacién sobre la

universidad y sus actividades.
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E. . PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS I

5.1. ESTRUCTURA DE LAS ENSENANZAS. EXPLICACION GENERAL DE LA
PLANIFICACION DEL PLAN DE ESTUDIOS.

5.1.1. DISTRIBUCION DEL PLAN DE ESTUDIOS EN ECTS POR TIPO DE
MATERIA.

El Plan de Estudios del Grado en Disefio y Narracion de Animacién y Videojuegos se ha
estructurado en 4 cursos con una carga lectiva de 60 ECTS por curso, lo que supone una carga total
de 240 ECTS. Estos ECTS han sido distribuidos segiin las recomendaciones de las conclusiones del
proyecto Tuning, asignando una parte mayoritaria del volumen de ECTS a los contenidos troncales o
materias obligatorias (formacidon obligatoria - FO) como es propio de la formacién de grado; por
otra parte mas reducida a las materias de apoyo (formacién bdsica), segiin se establece también en
la normativa vigente de las titulaciones de grado y una tercera parte que corresponde a la
aplicacién de los conocimientos y saberes adquiridos como son los adquiridos en las Practicas y el
Trabajo Fin de Grado.

Distribuciéon del plan de estudios en ECTS, por tipo de materia

Atendiendo al tipo de materia, la distribucién del plan de estudios en ECTS queda como se muestra
en la tabla siguiente:

TIPO DE MATERIA ECTS
Formacion Basica (FB) 60
Formacién Obligatoria (FO) 162
Practicas (PE) 9
Trabajo Fin de Grado (TFG) 9
CREDITOS TOTALES 240

Tabla 1. Resumen de las materias y distribucién en ECTS

5.1.2. MECANISMOS DE COORDINACION DOCENTE CON LOS QUE CUENTA EL
TITULO.

El disefio, desarrollo y evaluacion del proceso de formacién cuenta con los siguientes mecanismos
de coordinacién:

Comision responsable de la Coordinaciéon Docente: composicion y perfil de los componentes:

- Decano/a de la Facultad de Ciencias Econdmicas y Empresariales

Coordinador de la propuesta de Grado en Disefio y Narracion de Animacién y
Videojuegos, que asumiri las funciones de secretario de la comisién

- Profesor/a-coordinador/a de cada médulo

- Dos alumnos/as-representantes de los/las estudiantes

- Dos miembros del PAS

Funciones:
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Garantizar el proceso de implantacién del titulo con coherencia y criterios de mejora de la
calidad.

Coordinar el disefio, desarrollo y evaluacion de guias docentes de los médulos que
conforman el plan de estudios.

Evaluar y establecer criterios de mejora en el desarrollo metodolégico y la innovacién
educativa de la implantacién del grado.

Informar a la Comisién General de Calidad Interna de las evidencias recogidas a lo largo de la
implantacién del grado.

Mecanismos de coordinacién vertical y horizontal del titulo:

Durante cada curso se realizaran, al menos una reunién por cuatrimestre entre el/la coordinador/a
de cada moédulo y los/las profesores/as implicados/as. Asimismo, se realizarda al menos otra
reuniéon por cuatrimestre entre los/las profesores/as de cada curso.

Ambos mecanismos de coordinacién tienen como fin ajustar contenidos, cargas de trabajo,
programar actividades, ajustar sinergias, evitar solapamientos o lagunas entre asignaturas,
planificar ejercicios y practicas para que sean coherentes y con entregas programadas repartidas
en el tiempo, actualizar contenidos, etc. en definitiva, busqueda colectiva de mejoras del titulo.

Por otro lado, también se realizard al menos dos claustros completos de todo el profesorado
durante el curso en el que se evaluard el trabajo realizado, la planificacion docente asi como
aspectos generales del curso.

Asimismo, en caso de detectarse necesidades concretas de coordinacién el/la responsable del
grado podra establecer reuniones especificas en colaboracién con los departamentos implicados
con el objeto de mejorar la docencia y la coordinacion.

Estd comisién podra crear subcomisiones especificas para el desarrollo y seguimiento de alguna de
las funciones de la comision de coordinaciéon. Los acuerdos que afecten a la constitucién de
comisiones y asignacién de tareas, constardn en acta y seran tomados previa votacién de la
comisién por mayoria simple. Las subcomisiones informaradn periddicamente a la comisién de

coordinacién.

La comisidn de coordinacién docente es la encargada del seguimiento del titulo. La comisién creara
las necesarias subcomisiones, en relaciéon con los distintos moédulos, y desempefiara la tarea de
coordinacién de las materias y asignaturas del mddulo, reportando directamente a la Comisidn.
Conviene resaltar la importancia de su labor, principalmente diseflada para evitar lagunas y
solapamientos en la necesaria gestién académica del titulo.

5.1.3 ORGANIZACION MODULAR DEL PLAN DE ESTUDIOS Y ECTS.

La estructura en créditos del plan de estudios se conforma de acuerdo a lo dispuesto en el Real
Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre, por el que se establece el sistema europeo de créditos y el
sistema de calificaciones en las titulaciones universitarias de caracter oficial y validez en todo el
territorio nacional. También se adecua a lo establecido en el Real Decreto 1393/2007, de 29 de
octubre, por el que se establece la ordenacién de las ensefianzas universitarias oficiales.

El Plan se estructura en ECTS. En esta unidad de medida se integran las ensefianzas teéricas y
practicas, asi como otras actividades académicas dirigidas, con inclusiéon de las horas de estudio y
de trabajo que el/la estudiante debe realizar para alcanzar los objetivos formativos propios de
cada una de las materias del correspondiente plan de estudios. El nimero de horas por
crédito establecido por la UCV serd de 25. El niumero total de créditos establecido en el plan de
estudios para cada curso académico es de 60, siendo cuatro los cursos académicos que
constituyen la titulacién, en los que se incluyen Practicas y el Trabajo Fin de Grado. El total de
créditos del Grado es de 240.
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El Plan de Estudios se estructura en mddulos, materias y asignaturas.

Se entiende por moédulo, la unidad académica que incluye una o varias materias que
constituyen una unidad organizativa dentro de un plan de estudios.

Se entiende por materia, la unidad académica que incluye una o varias asignaturas que pueden
concebirse de manera integrada.

. Se entiende por asignatura, la unidad administrativa de matricula en la que se divide el
Plan de Estudios.

En la asignaciéon de créditos a cada una de los médulos, materias y asignaturas que configuran el
plan de estudios se ha computado el ndmero de horas de trabajo requeridas para que
los/las estudiantes desarrollen las competencias, capacidades y destrezas correspondientes. En esta
asignacion estan comprendidas las horas correspondientes a las sesiones presenciales, tedricas o
practicas, las horas de estudio, las dedicadas a la realizacién de seminarios, trabajos, practicas o
proyectos, y las exigidas para la preparacion y realizaciéon de los exdmenes y pruebas de evaluacidn.
Esta asignaciéon de créditos, y la estimacién de su correspondiente nimero de horas, se entiende
referida a un/una estudiante dedicado/a a cursar a tiempo completo estudios universitarios

durante un maximo de 40 semanas por curso académico.

TIPO DE MATERIA CREDITOS (TOTAL 240)
BASICAS 60

OBLIGATORIAS 162

PRACTICAS 9

TRABAJO FIN DE GRADO 9

En las materias de formacion basica el/la estudiante adquirird competencias relacionadas con las
materias bésicas de la rama de Historia, Filosoffa, Expresién Artistica, Literatura y Antropologia
como fundamento sélido y soporte para la formaciéon especifica de las asignaturas de caracter
obligatorio. Las materias basicas se dividen en los médulos 01 HISTORIA Y FILOSOFIA, que se
divide en las materias de Filosofia e Historia. Esta dirigido a proporcionar al/ala estudiante las
bases necesarias para buscar, procesar y documentar informacién de relevancia para el desarrollo
de sus proyectos y otorgar al/ala estudiante los conocimientos histéricos necesarios sobre el cine,
videojuegos y literatura de ficciébn. Ademds ofrece al/ala estudiante las bases filoséficas y
culturales sobre el pensamiento moderno en relacién con los productos de animacién y los
videojuegos; con el fin de que el/la estudiante sea capaz de reflexionar y crear un discurso
coherente y fundamentado. 02 EXPRESION GRAFICA Y DIBUJO, que se divide en las materias
de Imagen Digital de formacién obligatoria y Expresién Artistica de formacién basica, con la
finalidad de asentar los conocimientos fundamentales para el disefio y desarrollo de
proyectos de animacién y videojuegos. 03 NARRACION, que se divide en las materias de
Psicologia y Narrativa Audiovisual. Esta tltima, de tipo basica, con un enfoque orientado a aprender
y fundamentar el proceso literario como origen y base en el que se sustenta la narracién
audiovisual, y asi saber aplicar métodos y procesos con los que crear e idear nuevas historias de
ficciéon. Por ultimo, el médulo 08 HUMANIDADES en el que se engloba la materia Antropologia, de
tipo basica, orientada a dar una visién sobre el hombre y su relacién con el entorno y su actividad
profesional.

Este tipo de formacién sirve de base para otras materias en las que se cualifica al/a la future/a
graduado/a con una visién mas completa de su profesion, desarrollando competencias sociales y
éticas propias de la misma.

Las materias de caracter obligatorio y de formacién basica se han definido de modo que permiten
al/a la estudiante adquirir la totalidad de las competencias del grado, lo que le permitira
desempenar con solvencia diferentes perfiles profesionales relacionados con la creaciéon de
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2,3, 4, 6y 7 se centran en estas tres atribuciones profesionales, proporcionando al/a la
estudiante los medios y procesos con los que desarrollar las competencias especificas del
grado. En estos moédulos el/la estudiante se inicia desde la formacién mas basica en cada uno de los
aspectos de la narracién de proyectos de animaciéon y videojuegos, hasta adquirir un grado

profesional, aunque no totalmente especializado.

El médulo 05 ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS, con las materias de Empresa y legislacién
y Proyectos de animaciéon y videojuegos, tiene como finalidad fomentar la iniciativa y el espiritu
emprendedor del/de la estudiante, a través del conocimiento del funcionamiento de empresas del
sector y de la legislacién vigente que regula su actividad; asi como, la bisqueda de recursos y capital
para el desarrollo de proyectos, como se articulan los diferentes departamentos de la empresa,
herramientas de promocioén, etc. La materia de proyectos esta planificada en iniciar de forma basica
al/ala estudiante en el desarrollo de un proyecto de animacién y/o videojuego, teniendo en cuenta los
diferentes condicionantes empresariales que puedan influir en el desarrollo del mismo.

En el caso del grado que se propone aqui, profesionales de las empresas del sector son también
profesores/asde parte de las materias y tutores/as de practicas, lo que facilita el contacto del/de la
estudiante con el mundo profesional de su entorno real y favorece la empleabilidad. El tiempo de
Practicas en empresas del sector se suma a las practicas de las asignaturas de caracter profesional,
preparando al estudiante para su insercién laboral.

El Trabajo Fin de Grado se realizard durante el ultimo curso y tiene caracter integrador, es decir, se
trata de que los/las estudiantes apliquen a pequefia escala las competencias adquiridas y los
conceptos aprendidos en las diferentes materias durante la formacién del grado. As{ se garantiza la
integracién entre teoria y practica, en un proyecto profesional que sirve ademas como un inicio
hacia la futura especializacién del/de la estudiante. El/la estudiante desarrollara el proyecto en
relacién con alguna de las atribuciones profesionales propias del grado, lo que le introduce al
menos en uno de los campos profesionales propios de la titulacion.

5.1.4 PLAN DE ESTUDIOS

5.1.4.1 DIVISION EN MODULOS

MODULO ECTS
01 HISTORIA Y FILOSOFIA 24
02 = EXPRESION GRAFICA Y DIBUJO 36
03 NARRACION 18
04 | MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES 42
05 ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS 18
06 POSTPRODUCCION 24

07 PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS 42
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08 | HUMANIDADES

09 | PRACTICAS

10 = TRABAJO FIN DE GRADO

TOTAL

18

240

5.1.4.2 MATERIAS Y ASIGNATURAS QUE CONFORMAN CADA MODULO

POSTPRODUCCION

Edicién y composicion de video y audio

Postproduccién Efectos Visuales

MODULO ECTs MATERIA ASIGNATURA ECTs|
FILOSOFIA Fur'ldarr'lentos fl]OSIOfICOS de la animacion 6
y videojuegos. Sociedad y cultura.
. Documentacién histérica
RIAY FILOSOFIA (01) 24
HISTORIA H.lstm.“la del cine d.e animacion, 18
videojuegos, cdmic, fantasia y ficcion.
Historia de la literatura y el audiovisual
Fundamentos del dibujo y
expresion grafica
EXPRESION ARTISTICA Dibujo anatémico 18
, . Conceptartist
XPRESION GRAFICA'Y 36
DIBUJO (02) _ . o
Tratamiento digital de imagenes
IMAGEN DIGITAL Disefio de interfaz grafica (GFX) 18
Pintura digital. Matte Painting
PSICOLOGIA P51c910g1a del juego, jugabilidad y disefio 6
de niveles
ARRACION (03) 18 Storyboard para animacién y videojuegos
NARRATIVA AUDIOVISUAL 12
Guion para animaciény videojuegos
Modelado y representaciéon 3D I
Modelado y representacion en 3D II
TODELADO EN TRES 24
DIMENSIONES Modelado de personajesy
MODELADO Y esculpido digitalen 3D |
ANIMACION EN TRES 42 Modelado de personajesy esculpido
DIMENSIONES (04) digital en 3D II
Animacién en 3D
NIMACION EN TRES . L. .
DIMENSIONES Animacién de personajesen 3D | 18
Animacién de personajesen 3D Il
Modelos empresariales en la industria de
EMPRESA DIGITAL Y la animaciény los videojuegos 12
ENTORNO EMPRESARIALY | g LEGISLACION Legislacién digital
PROYECTOS (05) g g
YECTOS DE ANIMACION Y Desarrollo de proyectos de animacion 6
VIDEOJUEGOS y videojuegos
Animacién 2D
) ANIMACION Y Motion Graphics
PRODUCCION (06) 24 24
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A Fundamentos de programacion
PROGRAMACION DE SUNDAMENTOS DE LA prog

VIDEOJUEGOS (07) 42 PROGRAMACION Fundamentos aritméticos 12
para programacionde
Programacién de videojuegos 2D
Programacién de videojuegos 3D
PROGRAMACION Programaciénde juegos en red. 30
Inteligencia artificial para videojuegos.
Realidad virtual.
ANTROPOLOGIA Antropologia 6
HUMANIDADES (08) 18 Ciencia, Razény Fe
HUMANIDADES 12
Moral Social - Deontoldgica
PRACTICAS (09) 9 PRACTICAS Précticas 9
TRABAJO FIN DE GRADO (10) 9 ‘Réﬁ‘II:IDOOFIN DE Trabajo Fin de Grado 9

5.1.5 SECUENCIACION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE Y
TEMPORALIZACION: PLAN DE ESTUDIOS POR CURSOS.

El grado se ha estructurado en—un basado en moédulos, en el que las materias estan organizadas en
asignaturas de 6 créditos, a excepcion de las practicas externas y el trabajo final de grado que
cuentan con una asignacién de 9 créditos cada una.

El primer curso tiene un mayor numero de asignaturas de caracter basico, incluyendo las que son
propiamente de formaciéon bdasica, comunes al drea adscrita al titulo (Artes y Humanidades), asi
como aquellas que proporcionan al/ala estudiante las metodologias y conocimientos necesarios
a lo largo del grado. En los cursos de segundo y tercero se imparten la mayor parte de los contenidos
especificos del grado. En estos cursos el/la estudiante desarrollara capacidades artisticas,
destrezas técnicas, capacidades narrativas y de pensamiento, asi como una iniciacién en los
fundamentos de la programaciéon de proyectos de animacién y videojuegos, indispensables
para el correcto desarrollo del/de la estudiante. La secuencia de asignaturas viene dada por el
orden logico de contenidos y materias, de forma que se ha tenido en cuenta que se impartan en orden
temporal consecutivo las asignaturas y materias cuyos contenidos son requisitos para las
siguientes. Se especifica en estos casos en la descripcién de la asignatura, estableciendo unas
como requisitos para las otras. El cuarto curso estd enfocado a que el/la estudiante desarrolle
capacidades en el ambito de la programacién y sirva como introduccién a la practica profesional,
a través de la asignatura de Practicas y el Trabajo Fin de Grado.

En las siguientes tablas podemos observar el desarrollo del Plan de Estudios por cursos:

PRIMER CURSO

Materia Tipo | ECTS | Asignatura ECTS | Cuat
HISTORIA FB 18 Documentacién histérica 6 1¢

Historia del cine de animacién,
HISTORIA FB 18 . . .. , 6 19
videojuegos, comic y fantasia

EMPRESA DIGITAL FO 12 Modelos empresariales en la industria 6 1¢
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Y LEGISLACION de la animacién y los videojuegos
. . Fundamentos del dibujo y la expresién
EXPRESION ARTISTICA | FB 18 L 19
grafica
IMAGEN DIGITAL FO 18 Tratamiento digital de imagenes 6 1¢
Total Primer Cuatrimestre 30
Historia de la literatura y el
HISTORIA FB 18 L. 6 28
audiovisual
ANTROPOLOGIA FB 6 Antropologia 6 29
IMAGEN DIGITAL FO 18 Disefio de interfaz grafica GFX 6 <
EXPRESION ARTISTICA | FB 18 Dibujo anatémico 6 20
MODELADO EN TRES
FO 24 Modelado y representacién 3D I 6 29
DIMENSIONES
Total Segundo Cuatrimestre 30
SEGUNDO CURSO
Materia Tipo | ECTS | Asignatura ECTS | Cuat
EXPRESION ARTISTICA = FB 24 | Concept artist 6 3¢
IMAGEN DIGITAL FO 18 Pintura digital. Matte Painting 6 3@
MODELADO EN TRES 39
FO 24 Modelado y representacién en 3D II 6
DIMENSIONES
NARRATIVA _ o 30
FB 12 Guion para animacién y videojuegos 6
AUDIOVISUAL
ANIMACION Y 3¢
p FO 24 Motion Graphics 6
POSTPRODUCCION
Total Primer Cuatrimestre 30
Fundamentos filoséficos de la
FILOSOFIA FB 6 animacion y videojuegos. Sociedad y 6 40
cultura
NARRATIVA FB 12 Storyboard para animacién y 6 40
AUDIOVISUAL videojuegos
EMPRESA DIGITAL 49
z FO 12 Legislacion digital 6
Y LEGISLACION
ANIMACION EN TRES . . 42
FO 18 Animacién en 3D I 6
DIMENSIONES
MODELADO EN TRES FO 4 Modelado de personajes y esculpido 6 40
DIMENSIONES digital en 3D I
Total Segundo Cuatrimestre 30
TERCER CURSO
Materia Tipo | ECTS | Asignatura ECTS | Cuat
ANIMACION Y
N CION . FO 24 Animacion 2D 6 5¢
POSTPRODUCCION
FUNDAMENTOS DE LA 5¢
FO 12 Fundamentos de programacion 6

PROGRAMACION
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ANIMACION EN TRES FO 5¢

18 Animacién de personajes en 3D | 6
DIMENSIONES
MODELADO EN TRES FO 4 Modelado de personajes y esculpido 6 5¢
DIMENSIONES digital en 3D II
FUNDAMENTO’S DE LA FO . Fundamentos aritméticos para 6 5¢
PROGRAMACION programacion de videojuegos
Total Primer Cuatrimestre 30

PROYECTOS DE . e
Desarrollo de proyectos de animacién

5.1.6.| DISTRIBUCION DE LOS CREDITOS CORRESPONDIENTES A MATERIAS
BASICAS

Las materias de caracter basico se encuentran distribuidas en diferentes médulos, con un total de

60 ECTS. Materias incluidas todas en el area adscrita del titulo (Artes y Humanidades): Filosofia
(Fundamentos filoséficos de la animacién. Sociedad y cultura), Historia (Documentacién histoérica,
Historia del cine de animacidn, videojuegos, coémic, fantasia y ficcion y Fuentes literarias y
audiovisuales para animaciéon y videojuegos), Expresion artistica (Fundamentos del dibujo y
expresion grafica, Dibujo Anatémico y Concept artist), Literatura (Storyboard para animacién y

ANIMACION Y FO 6 L 6 62
y videojuegos
VIDEOJUEGOS
ANIMACION EN TRES . L, . 62
FO 18 Animacién de personajes en 3D II 6
DIMENSIONES
ANIMACION Y FO 24 Edicién y composicion de video y 6 62
POSTPRODUCCION audio
PROGRAMACION FO 30 Programacién de videojuegos 2D 6 6°
PSICOLOGIA FO 6 P.sicc~)10gia -del juego, jugabilidad y 6 62 .,
disefio de niveles j
Total Segundo Cuatrimestre 30 §’
@
IS
1S
kS
CUARTO CURSO 3
(2]
Materia Tipo | ECTS | Asignatura ECTS | Cuat \8
HUMANIDADES FO 12 Ciencia, Raz6n y Fe 6 e %
ANIMACION Y 3 _ 70 I
. FO 24 Postproduccién Efectos Visuales 6 ©
POSTPRODUCCION s
PROGRAMACION FO 30 | Inteligencia artificial 6 7¢ f’g
(0]
PROGRAMACION FO 30 Programacién de videojuegos 3D 6 70 §
PROGRAMACION FO 30 Programacién de juegos en red 6 70 =
k3]
Total Primer Cuatrimestre 30 3
Qo
HUMANIDADES FO 12 Moral Social - Deontolégica 6 82 §?
- S
PROGRAMACION FO 30 Realidad virtual 6 82 S
[S]
PRACTICAS PE 9 | Practicas 9 8° 3
TRABAJO FIN DE ge 2
TFG 9 TRABA]JO FIN DE GRADO 9 )
GRADO =
(o8
Total Segundo Cuatrimestre 30 Z
T
o
Qo
S
E
S
S
S
&
S
S
3
3
S
3
3
(sp]
>
9]
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videojuegos y Gui6én para animacién y videojuegos) y Antropologia (Antropologia).






Distribucion por Modulos, materias, asignaturas y cuatrimestres, de las asignaturas
incluidas en materias basicas:

MODULO ECT MATERIA ASIGNATURA ECTS Curs Cua
Fundamentos filoséficos de
FILOSOFIA la animacién y videojuegos, 6 2 4
Sociedad y cultura.
Documentacidn histérica 6 1 1
HISTORIA, Y 24 Historia del cine de
FILOSOFIA . . . .
HISTORIA anlrr-lac10n, Vlde0]%1egos, 6 1 1
cémic, fantasia y ficcién.
Historia de la literatura y el 6 1 )
audiovisual
Fundamentos del dibujo y 6 1 1
expresién grafica
RESION GRAFICAY EXPRESION
DIBUJO 18 ARTISTICA Dibujo anatémico 6 1 2
Concept artist 6 2 3
Storyboard para animacién 6 ) 4
< NARRATIVA y videojuegos.
NARRACION 12
AUDIOVISUAL Guion para animacién y 6 2 3
videojuegos
HUMANIDADES 6 ANTROPOLOGIA Antropologia 6 1 2

5.1.7 ‘)ESCRIPCION DE LOS MODULOS
01. HISTORIA Y FILOSOFiA

El objetivo principal de este mdédulo es que el/la estudiante conozca la historia del cine de animacidn,
videojuegos y ficciéon literaria y ver como las tecnologias han influido en el desarrollo de los
mismos. Ademas este modulo tratard que el/la estudiante sea capaz de documentar, buscar, clasificar
y procesar fuentes histéricas documentales, literarias y audiovisuales que le sean de utilidad para
la realizacion de cualquier proyecto de animacién o videojuegos. Por ultimo, desde un
aspecto filoséfico, se reflexionara sobre los modelos de sociedad que presenta la animacién
y los videojuegos y la esencia imaginativa y ficcional de la cultura como expresién auto
comprensiva del ser humano y su especial importancia para la creacién de una sociedad en la que
exista igualdad entre hombres y mujeres, igualdad de oportunidades y accesibilidad universal de
las personas con discapacidad y valores propios de una cultura de la paz y democrética.

MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
< < n
Fundamentos filoséficos de la
FILOSOFIA 6 FB animacion y videojuegos. Sociedad 6
y cultura.
HISTORIAY ” Documentacién histérica 6
FILOSOFIA (01) Historia del cine de 6
HISTORIA 18 FB animacion, videojuegos, cémic,
Historia de la literatura y 6

el
02. EXPRESION GRAFICA Y DIBUJO
El objetivo principal de este mddulo es que el/la estudiante asimile los conocimientos tedricos,

destrezas y capacidades de dibujo y expresidon artistica, asi como los conocimientos esenciales de
anatomia, todo ello como formacién basica y fundamental para poder desarrollar las bases y la
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estética visual de cualquier proyecto. En este moédulo los/las estudiantes aprenderan a aplicar de
forma creativa y profesional las herramientas y software profesional relacionadas con la
imagen, la pintura y el dibujo digital, conociendo cémo se desarrolla el arte conceptual e interface
grafica de cualquier proyecto de animacién o videojuegos. Este mo6dulo se inicia con una formacién
bésica en teoria y aplicacién de los fundamentos del dibujo y la expresién grafica y anatomfia, para
luego continuar y completar la formaciéon del/de la estudiante entorno a la imagen digital y
cémo se idea, crea y desarrolla el arte y estética de un proyecto de animacién o videojuegos.

MODULO ECT MATERIA ECT TIPO ASIGNATURA ECTS
S S
Fundamentos del dibujo y 6
. expresion
EXPRESION 18 FB
) ARTISTICA Dibujo anatémico 6
EXPRESION
GRAFICAY 36 Conceptartist 6
DIBUJO (02)
Tratamiento digital de imagenes 6
IMAGEN DIGITAL ' 18 | FO — - o
Disefio de interfaz grafica (GFX) 6
Pintura digital. Matte Painting 6

03. NARRACION

El médulo de Narracién integra la formacién necesaria para que el/la estudiante pueda comprender
las relaciones que se establecen entre el juego y el usuario, su trasfondo social, cultural y
psicolégico; conocer la teoria y practica del disefio de niveles y la creacién de una buena experiencia
de juego y balanceo del mismo (dificultad, satisfaccién y recompensa). Se estudiard también los
diferentes medios narrativos y creativos para crear una buena narraciéon, y las relaciones
sociales e interacciones que se generan con la misma dentro del cine, la literatura y el videojuego.
Ademas el/la estudiante aprendera a desarrollar un guion literario enfocado a animacién vy
desarrollar los guiones para proyectos interactivos y de videojuegos. Los/las estudiantes también
aprenderan a desarrollar un guion grafico (storyboard) de los mismos con los que articular
cualquier proyecto de animaciéon o ficcidn interactiva y que constituyen ya y por si mismos
lenguajes literarios de primer orden. Todo ello enfocado a motivar la capacidad creativa y de
analisis del/de la estudiante para crear y desarrollar historias sdlidas y coherentes.

MODULO ECT MATERIA ECT TIPO ASIGNATURA ECTS
< <
. Psicologia del juego, jugabilidad
PSICOLOGIA 6 FO y disefio de niveles 6
NARRACION (03) | 24 Storyboard para animacion y
NARRATIVA 6

AuDIOVISUAL 12 B videojuegos
Guion para animaciény videojuegos 6

. MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES

Este mddulo desarrolla las capacidades y destrezas del/de la estudiante respecto a la
creatividad y la creacién en el entorno tridimensional. La materia de modelado en tres dimensiones
contiene las herramientas y técnicas fundamentales especificas y avanzadas para el modelado en
tres dimensiones y coémo utilizarlas de forma creativa y efectiva. Dentro de esta materia se
discriminan las técnicas para la creacién inorganica y organica de objetos en tres dimensiones,
incluyendo el modelado avanzado de personajes y esculpido digital y como preparar
correctamente dichos modelos para ser animados o implementados en proyectos de animacién o
videojuegos. La materia de animacién contiene las técnicas digitales para animar y dar vida a los
objetos y personajes anteriormente modelados, aprendiendo los fundamentos de la animacion

tradicional y las técnicas y herramientas especificas de la animacién tridimensional.

MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
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Modelado y representaciéon en 3D | 6

Modelado y representacion en 3D 6

MODELADO EN Modelado de personajes y
24 | FO N 6

MODELADOY TRES esculpido digitalen 3D I
ANIMACION EN DIMENSIONES Modelado de personajes y 6
TRES 42 esculpido digital en 3D II

DIMENSIONES (04) Animacién en 3D 6
ANIMACION EN Animacién de personajesen 3D | 6
TRES 18 FO ' Animacién de personajesen 3D Il 6

DIMENSIONES

. ENTORNO EMPRESARIAL y PROYECTOS

Este moédulo formara al/a la estudiante en torno a la planificacién, produccién, desarrollo y
comercializacién de proyectos de animacién y videojuegos, centrandose en aspectos esenciales de
la empresa, para fomentar de esta forma el autoempleo y emprendimiento de ideas y proyectos

propios. Ademdas el/la estudiante conocerd y asimilard aspectos relativos al respeto de la
propiedad intelectual y los derechos de autor, dentro del marco de la legislacién digital actual y cémo
proteger una obra, conociendo todas las limitaciones y derechos de los creadores de contenido

digital.
MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
< < n
Modelos empresariales en la
EMPRESA DIGITAL industria de la animaciény 6
ENTORNO Y LEGISLACION 12 | FO | losvideojuegos
EMPRESARIAL y 18 Legislacion digital 6
PROYECTOS (05)
PROYECTOSDE D llod tosd
ANIMACION Y 6 FO esarrollo de proyectos de 6

VIDEOJUEGOS animaciény videojuegos

<  POSTPRODUCCION

En el mdédulo de postproducciéon el/la estudiante adquirird los conocimientos teéricos y herramientas
relativas a la animacién de graficos en movimiento en dos y tres dimensiones, asi como
herramientas especificas de edicién y postproducciéon de video digital y efectos visuales, enfocados
al video de animacién y videojuegos. El objetivo principal de este moédulo es que el/la
estudiante desarrolle su creatividad y pueda crear proyectos con un nivel profesional y alto acabado

estético.
MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
< < n
Animacién 2D 6
p . Motion Graphics 6
PRODUCCION (06) ANIMACIONY
24 POSTPRODUCCIO 24 FO Edicién y composiciéon de video 6
N y

Postproduccién de efectos visuales 6

. PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

Dentro del médulo de programacién el/la estudiante adquirird las bases fundamentales, lenguajes y
tecnologia actual relativa a la creaciéon de proyectos interactivos y videojuegos. A partir de un
planteamiento tedrico y practico el/la estudiante aprenderd la logica, posibilidades y limitaciones
del lenguaje informatico relativo a la programacién de videojuegos. Conocerd el/la estudiante las
diferencias entre los distintos motores graficos, sus funciones y posibilidades con el fin de
que pueda desarrollar y crear juegos y prototipos funcionales. Ademas el/la estudiante
conocerd como crear entornos de juego en red a través de internet y a programar rutinas y
comportamientos légicos e inteligencia artificial, indispensable para crear proyectos con un alto
nivel de acabado y eficiencia. Por ultimo, el/la estudiante conocerd aspectos relativos a las nuevas

(%]
Q
Q
[¢]
oy
c
Q
[}
©
=
@
£
S
S
©
[
o
@
(2]
=
2]
o
=
c
©
C
©
©
©
©
3
(@)
©
8
[}
o
2
o
®)
>
o
()
S
(%]
[}
a
[¢]
>
c
kel
(8]
o
[S]
>
o
o}
©
o
@
(2]
=
[%2]
o
=
<
C
[
o
e}
©
S
=
=
9
>
'
o
I
=}
D
S
D
N
I}
™
o)}
S
D
e}
0
-
o
¥}
[}
o}
I}
[t}
©
©
15}
>
()
O






tecnologias de realidad virtual y las potenciales aplicaciones de las mismas, no Gnicamente en el
campo de los videojuegos, sino como herramienta de investigaciéon o simulacién cientifica, realidad
aumentada para la educacion, etc., incentivando de esta forma en el/la estudiante el interés hacia los
proyectos de investigacion.

MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
S S 0
Fundamentos de programaci6on 6
FUNDAMENTOS S
) DE LA 12 FO Fundamentos aritméticos para 6
PROGRAMACION DE PROGRAMACION programacion de videojuegos
VIDEOJUEGOS(07) » Programacién de videojuegos 2D 6
Programacién de videojuegos 3D 6
PROGRAMACION | 30 | FO  Programaciénde juegos en red 6
Inteligencia  artificial paral
videojuegos
Realidad virtual 6

. HUMANIDADES

El médulo de humanidades esta planteado para ofrecer una visién integral del hombre y la
sociedad actual. A través de la antropologia y la ética el/la estudiante aprenderd a reflexionar en
aspectos relativos al hombre y cémo éste se desenvuelve con las nuevas tecnologias y los
productos de ficcion interactiva. La finalidad de este mddulo es que el/la estudiante adquiera un
compromiso ético en el desarrollo de su actividad profesional; teniendo como valor la busqueda del
bien comun a través del saber universitario y las nuevas tecnologias, en concreto los
proyectos de animacién y videojuegos, como elemento la integraciéon del hombre en la sociedad.

MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
ANTROPOLOGIA 6 FB | Antropologia 6
MANIDADES (08)
18 Ciencia, Razény Fe 6

HUMANIDADES 12 FO
Moral Social - Deontoldgica 6

- PRACTICAS
Las practicas sirven como integracién en el dmbito empresarial, para que el/la estudiante

desarrolle y aplique todos los conocimientos tedrico-practicos que ha adquirido durante su
formacidén universitaria.

MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
PRACTICAS PRACTICAS
(09) 9 9 PE Practicas 9

. TRABAJO FIN DE GRADO (TFG)

El Trabajo Fin de Grado va destinado a que el/la estudiante ponga en practica todos los
conocimientos, destrezas y saberes que ha adquirido durante su formacién universitaria. En el
mismo podra abordar alguno de los aspectos trabajados en el grado a modo de sintesis de los
conceptos en el que el/la estudiante demostrara las capacidades y habilidades adquiridas.

MODULO ECT MATERIA ECT TIP ASIGNATURA ECTS
< < 0
TRABAJO FIN DE "RABAJO FIN DE
J J 9 TFG Trabajo Fin de Grado 9
GRADO (10) GRADO

INFORMACION ADICIONAL SOBRE LAS PRACTICAS Y TRABAJO FIN DE GRADO
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En el plan de estudios del Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos, la realizacidon de las Practicas y
el Trabajo Fin de Grado tiene lugar en el ultimo curso, sumando un total de 18 ECTS para el/la estudiante. A
continuacioén, se describen los mecanismos que sirven para evaluar los resultados del aprendizaje practico del/de

la estudiante:
PRACTICAS

Las Practicas se realizan en un mddulo de 9 ECTS con caracter de obligatoriedad. Persigue, como objetivo general,
integrar al/a la estudiante en un contexto de aprendizaje ubicado en campos reales relacionados con la practica y con el
desempeinio del trabajo profesional. En este sentido, se trata de posibilitar a los/las estudiantes la adquisiciéon de
conocimientos, competencias, informacién y practica necesarios para el ejercicio profesional en un determinado ambito

de la narracién de proyectos de animacién y videojuegos.
Los objetivos especificos que se persiguen con esta materia son:

1. Permitir un primer contacto de los inminentes graduados con la practica profesional de la animacién y los

videojuegos.
2. Introducir al/ala estudiante en el entorno en el que habran de desenvolver su propia actividad profesional.

3. Potenciar el rendimiento personal de los/las estudiantes a través del desarrollo de las habilidades

requeridas para alcanzar una formacién verdaderamente integral.

4. Favorecer la capacidad critica y reflexiva de los/las estudiantes, fomentar la toma de decisiones y poner en

practica su capacidad de analisis y sintesis.

Habra un/a profesor/a coordinador/a de la asignatura de practicas que realizard ademas la funcién de tutorizaciéon
académica de los/las estudiantes desde la universidad. Por cada diez estudiantes se contard con un apoyo del claustro
de profesorado de cuarto curso de manera que se garantice el seguimiento académico adecuado. Sin embargo, la
tutorizaciéon durante las practicas y en la realizacién de las misma en las empresas con convenio es realizada por un
profesional de la misma quien supervisa el correcto funcionamiento del trabajo de los/las estudiantes. Esto quiere decir
que la dedicacién principal es llevada a cabo por las empresas. Hasta la fecha se cuenta con mas de cien convenios de
practicas desde el grado de multimedia y artes digitales, con lo que se cuenta ya con una base de cien tutores/as
externos/as. Sin embargo, dado que algunas empresas no son estrictamente del ambito de los videojuegos o la
animacion, se favorecera la firma de nuevos convenios, conforme también vaya evolucionando el mercado que se estima
viva un crecimiento importante en los préximos afios como ya se ha presentado en la justificaciéon de la necesidad del

grado.

El/la tutor/a académico/a, -y claustro de apoyo- llevard a cabo un conjunto de acciones a lo largo del periodo de
practicas que garantizan la calidad del proceso formativo y que estan dirigidas a proporcionar a los/las estudiantes las

capacidades genéricas necesarias para su futuro ejercicio profesional.

La funcion de los/las tutores/as es la de servir de orientador/a académico/a y apoyo institucional para el/la estudiante
en la realizacion de las actividades practicas que realice. Ademas de las citas anuales que se establezcan con el tutor/a,
éste estara siempre disponible para los/las estudiantes tutelados/as a través de las vias de comunicacién con el

profesorado existentes en la UCV (intranet, tutorias semanales).

Con el objetivo de guiar y tutelar al/a la estudiante durante la asignatura de Practicas los/las tutores/as realizaran
diferentes entrevistas y actividades formativas y de tutelaje que podran ser individuales o con el conjunto del grupo

tutelado.

Entrevista de orientacién: La entrevista de orientacidon tendra lugar antes de la adscripcién de los/las estudiantes al =~ -

de practicas hacia el cual estuviesen interesados. En esta entrevista el/la tutor/a orientara personalmente a lo:

-
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estudiantes sobre las distintas opciones profesionales asi como sobre los intereses, aptitudes, exigencias tanto de

los/las estudiantes como de los itinerarios profesionales elegidos.

Clarificara el sistema de evaluacion de las Practicas y los pasos a seguir en la elaboracién del trabajo/memoria de éstos,

a presentar y entregar por parte de los/las estudiantes.

Clases practicas: En estas clases el/la tutor/a orientara sobre la practica profesional, aplicando con los/las estudiantes
lo estudiado a la realidad profesional, especialmente en todo lo que se refiere a la direccién de proyectos de animacién y
videojuegos, procurando asi el desarrollo de las habilidades y destrezas profesionales del/de la estudiante en orden a la

consecucidén de las competencias propias del grado.

Informe del/de la tutor/a profesional en la empresa o centro externo: El/la tutor/a evaltia, mediante un informe la

participacién, implicacién y progresion de la adquisicién de conocimientos y habilidades del/de la estudiante.
Memoria del trabajo realizado en la asignatura Practicas:
Para la calificacion general de la Memoria se tendran en cuenta algunos aspectos tan relevantes como:

1. estructura general del documento y presencia de los apartados mas relevantes

2. grado en que refleja la actividad desarrollada durante las practicas

3. capacidad descriptiva y argumentativa

4. presencia de perspectiva critica

5. sugerencias de mejora

6. presencia de anexos relevantes y, finalmente, citas bibliograficas pertinentes adecuadamente referenciadas.

TRABA]JO FIN DE GRADO

El Trabajo Fin de Grado, que consiste en la realizacién de un proyecto equivalente a 9 ECTS a realizar en el segundo
cuatrimestre del dltimo curso del grado, puede estar relacionado con la actividad formativa desarrollada en las
Practicas, formando una continuidad enfocada a la especializacién profesional inicial, o centrarse en algin tema
especifico de investigacion. En el primer caso, se realizara bajo la supervision de un/a profesional experto en ese campo
y en el segundo con un/a tutor/a experto/a en el tema. En todo caso, el/la estudiante deberd demostrar su capacidad

para la elaboracién de un informe académico y su exposicién en publico.

La asignatura de Trabajo Fin de Grado cuenta con un/a profesor/a coordinador/a de la misma. Asimismo, cada
estudiante contard con un/a tutor/a académico/a para su realizacidn entre el claustro de profesores. Los/las tutores/as
académicos/as realizan funciones de supervision académica. El/la coordinador/a de la asignatura asigna los tutores/as
velando para que ningln profesor/a exceda de un numero éptimo de tfgs para hacer el seguimiento necesario de las
mismas. En este sentido se sigue el mismo modelo que actualmente se desarrolla en el grado de Multimedia y Artes

Digitales con un maximo de 6 tfgs por profesor/a.

El mecanismo de evaluacion del trabajo de fin de grado establece que el/la estudiante esta capacitado para desarrollar
los conocimientos necesarios que le permitan idear, disefiar, dirigir y llevar a cabo un proyecto en algin ambito
profesional y/o de investigacién, ademéas de exponerlo con los medios adecuados, ejerciendo las competencias, las

destrezas y las habilidades necesarias.
Los objetivos de dicho Trabajo Fin de Grado seran:

1. Integrary aplicar con criterio profesional, creatividad, iniciativa y metodologia, los conocimientos y téci

adquiridos durante su grado en el desarrollo de un proyecto.
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2. Consolidar las competencias adquiridas y desarrolladas a lo largo del grado, ejercitdndolas en un proyecto

modelo, a escala asequible y bajo supervision experta.

3. Detectar una necesidad y proponer una solucién, mostrando su capacidad para gestionar la informacidn,
trabajar de forma auténoma y proporcionar soluciones eficaces y eficientes a los problemas que se presenten en
el desarrollo del proyecto, utilizando los conocimientos, procedimientos aptitudes alcanzados y desarrollados

durante el grado.

Los Trabajos de Fin de Grado versaran sobre la propuesta, realizaciéon y valoraciéon de un trabajo especifico tedrico o

empirico sobre alguno de los contenidos del
Grado en Diseflo y Narracion de Animacién y Videojuegos.

El Trabajo Fin de Grado ademds de entregarse por escrito, se defendera presencialmente frente a un Tribunal

compuesto por profesores/as universitarios/as.

El Trabajo Fin de Grado podra ser de indole teérica o empirica. Si fuera de indole tedrica, versara sobre contenidos
referidos a temas originales, o que, siendo conocidos, agregan caracteristicas que mejoran el conocimiento general

existente sobre el tema.

Los/las estudiantes estaran supervisados/as en todo momento por un/a tutor/a académico/a quien llevara a cabo el

siguiente conjunto de actuaciones para garantizar la calidad del trabajo de fin de grado:

Entrevista de orientaciéon: En esta entrevista el/la tutor/a orientard personalmente a los/las estudiantes sobre las
distintas opciones profesionales, asi como sobre los intereses, aptitudes, exigencias, tanto de los/las estudiantes como
de los itinerarios profesionales implicados, en la formacién del grado y en el futuro laboral y académico de los/las
estudiantes. Clarificara el sistema de evaluacién del Trabajo Fin de Grado y los pasos a seguir en la elaboracion del

trabajo a presentar (oral y por escrito) y entregar por parte de los/las estudiantes.

Se promovera el conocimiento de un conjunto de herramientas fundamentales para el disefio de objetivos, hipotesis y
metodologias, asi como para el desarrollo de trabajos tedrico-practicos especializados. Se ahondara en el manejo y la
busqueda de informacion (estrategias basicas de busqueda de informacién en la web, qué buscar en Internet,
direcciones web con informaciéon y documentacién sobre Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos), y que ello
posibilite el aprendizaje continuo tanto durante su formacion universitaria y su quehacer profesional, académico y/o de

investigacion.

Entrevistas de seguimiento individualizadas y grupales: Las entrevistas de seguimiento se realizaran durante el periodo
previo a la presentacion del trabajo de grado. En estas sesiones el/la tutor/a supervisara con los/las estudiantes el

desempeiio en la tarea, asi como la preparacion de sus trabajos de presentacion (oral y escrita).

Memoria escrita y exposicion individual: El Trabajo Fin de Grado de Disefio y Narracién de Animacidn y Videojuegos
incluye la participacion de los/las estudiantes mediante la presentaciéon oral (pudiendo utilizar los recursos
tecnoloégicos disponibles) ante un tribunal de profesores/as universitarios/as de una sintesis de lo que ha sido su
memoria de Trabajo Fin de Grado (trabajo escrito que también sera evaluado) y su experiencia en la realizacién del

mismo.

Dentro de la evaluacién del trabajo de grado se consideraran los siguientes aspectos:
1. Asistenciay Participacion en Entrevistas, Seminarios y Actividades Practicas.
2. Entrega del trabajo fin de gado individual tutelado.

3. Exposicién oral de los trabajos.
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5.1.7 DESCRIPCION DE LOS SISTEMAS DE EVALUACION DIRIGIDOS A
VALORAR LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE.

A continuacién, se exponen esquematicamente los sistemas de evaluacion dirigidos a valorar los
resultados de aprendizaje de los/las estudiantes en los distintos mddulos. No obstante, cada uno de
estos sistemas estd concretardo en el disefio y programacion de las guias docentes de cada una de las

materias y asignhaturas.

Los sistemas de evaluacion, asi como las metodologias docentes y actividades formativas, se basan
en el libro Modalidades de ensefianza centradas en el desarrollo de competencias, coordinado por
Mario de Miguel (2005), publicado por el Ministerio de Educacion y Ciencia.

Los sistemas de evaluacion han sido establecidos a partir de una relacién entre el moédulo, las
materias y asignaturas que lo conforman, atendiendo a las siguientes actividades que integran el
trabajo presencial y que constituyen objeto de evaluaciéon por parte de los/las profesores/as de las

asignaturas:

. SE1 Pruebas escritas

. SE2 Memoria de Trabajo Fin de Grado

. SE3 Defensa del Trabajo Fin de Grado

. SE4 Trabajos de reflexion (ensayos, comentarios de textos, etc.)
. SE5 Pruebas orales

. SE6 Pruebas practicas

. SE7 Memoria de Practicas

. SE8 Elaboracién de proyectos

. SE9 Informe de evaluacion del tutor académico

. SEO Informe de evaluacion de las Practicas (tutor entidad colaboradora)

5.2 PTiANIFICACI(')N Y GESTION DE LA MOVILIDAD DE ESTUDIANTES PROPIOS
Y DE ACOGIDA

La Oficina de Relaciones Internacionales (ORI), dependiente del Vicerrectorado de Relaciones
Internacionales, es el servicio encargado de apoyar al Decanato de la Facultad de Ciencias
Econdémicas y Empresariales en la firma de convenios de intercambio, asi como en el envio y
acogida de estudiantes participantes en planes de movilidad. Dicha oficina estructura la movilidad
de los/las estudiantes y cuenta con los procedimientos para la organizacién de la movilidad
de los/las estudiantes propios/as, para los/las de acogida, asi como un plan estratégico de la
movilidad internacional y mecanismos de apoyo y orientaciéon a los/las estudiantes internacionales
matriculados/as en esta universidad.

Las caracteristicas especificas del Grado en Disefio y Narracion de Animacién y Videojuegos
aconsejan, quizd de un modo mas destacado que en otras titulaciones, realizar un intercambio
académico a lo largo de la carrera. En ese sentido, se pretende realizar un esfuerzo especial para
intensificar el nimero de convenios de intercambio y consecuentemente, el nimero de
estudiantes que pasen al menos un cuatrimestre en una universidad extranjera.

»
Q
a
[¢]
o
c
Q
[}
©
=}
R}
£
S
S
C
[
o
@
?
=
»
o
=
=
©
c
©
o
©
°
3
(&}
©
8
[}
Q
2
o
(&}
>
kel
()
o
?
@
a
[¢]
-
c
kel
[}
o
o
>
o
@
©
o
@
%
=
1%
o
=
=
C
[
o
e}
©
kel
=
=
9
>
]
o
I
=}
D
S
D
N
I}
™
o)}
S
D
e}
0
-
o
¥}
[}
o}
12}
[t}
©
©
15}
>
()
O






5.2.1 PROCEDIMIENTOS PARA LA ORGANIZACION DE LA MOVILIDAD DE
LOS/LASESTUDIANTES PROPIOS/AS DE LA TITULACION:

A continuacién se explicitan los distintos mecanismos que desde la universidad se desarrollan
para la organizaciéon de la movilidad de los/las estudiantes:

* Visitas a las aulas, para recordar a los/las estudiantes fecha, hora y lugar de la reunién
generales. Plazo: principios 12 y 22cuatrimestre.
. Reuniones generales, en las que la Oficina de Relaciones Internacionales (ORI) de la
UCV informa a los/las estudiantes sobre:

-los diferentes programas internacionales a los que puede optar

-la oferta de universidades para la titulacién

-los plazos de entrega de las solicitudes y la documentacién necesaria

La informacién que se da en la reunién también aparece en el enlace de la Web:
https://www.ucv.es/internacional 0.asp . Plazo: principios 12 y 22 cuatrimestre.

Periodo de informacién y consulta se efectuara de octubre a enero, excepto para el
programa Mundus que tiene lugar de octubre a diciembre. Durante este periodo, los/las estudiantes
podran acudir a la ORI en el horario deatencidn.

Presentacion de solicitud para participar en un programa de movilidad; se debera
presentar en el curso anterior a su salida. La fecha limite para entregar la solicitud para el
programa Mundus es enero; y la fecha limite de los programas Erasmus, Sicue-Séneca y FreeMover
es febrero.

Actualmente, la presentacién de la solicitud se puede realizar on-line, a través de la intranet
del estudiante.

e Proceso de seleccion en el que puntuard el expediente académico, prueba de idioma escrito y
oral (inglés y francés) y entrevista personal, de acuerdo con instrumentos estandarizados que exige
la UE. Plazo: entre febrero ymarzo.

« Entrega de documentacién a los/las estudiantes seleccionados, documento de Informacién
General y de Concesién de Beca o en su defecto el Documento de Renuncia. Plazo: mes de marzo.

» Firma del Acuerdo de Estudios, una vez aceptado el/la estudiante en la Universidad de destino,
se acuerda con Vicedecanato qué materias o asignaturas cursara en dicha 1a Universidad de destino.
De este modo, se garantiza al/a la estudiante que sabrd previamente las materias o asignaturas a
cursar en la Universidad de destino y tendra la seguridad de que la UCV reconocera los créditos de
dichas materias o asignaturas. Plazo: mes de abril.

e Envio de las solicitudes (Application Forms) junto con el Learning Agreement (Acuerdo
de Estudios-Modelo Europeo) a la Oficina Internacional de la universidad extranjera. Plazo: mes
de mayo.

 Firma del Contrato de Subvencién y el documento de Aceptacion de Condiciones, antes de
iniciar su estancia. Plazo: mes dejunio.

* Pago de la Beca: 80% de los programas Erasmus y Mundus. Para ello, los/las becarios/as
deberan remitir el documento de Confirmacién de Llegada, debidamente cumplimentado y
firmado por la universidad extranjera; dicho documento se le facilita al/a la estudiante antes del
inicio de la estancia. Plazo: a partir deseptiembre.

= Entrega del Certificado de Estancia, firmado por la universidad extranjera. Lo entrega el/la
estudiante cuando regresa, y entonces se procede al pago restante de la Beca. Elcertificado
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Elaboracion de la Tabla para Reconocimiento de las asignaturas y créditos cursados
que, tras ser firmada por el Vicerrector de Relaciones Internacionales de la UCV, se remitira a la
Secretaria Central y se procedera ala inclusidon de notas en el expediente del/de la estudiante.
Estudiantes en practicas: los/las estudiantes podran realizar una estancia sélo de practicas en una
empresa extranjera, gracias al Programa de Aprendizaje Permanente (Lifelong Learning Program
2007-2013) dentro del programa Erasmus. Para ello desde el Organismo Auténomo (antigua
Agencia Nacional Erasmus) se deben firmar los siguientes documentos: contrato de subvencidn,
acuerdo de formacién y compromiso de calidad, e informe final del/de la estudiante. Plazo: abierto
durante todo el curso, hasta finales de junio.

5.2.2 PROCEDIMIENTOS PARA LA ORGANIZACION DE LA MOVILIDAD DE LOS
JLASESTUDIANTES DE ACOGIDA Y MECANISMOS DE APOYO Y ORIENTA
CION ESPECIFICOS:

- Comunicacién: las universidades socias comunicardn por e-mail con sus estudiantes
seleccionados para realizar una estancia y el periodo concreto. Plazo: mes de mayo.

- Documentacion: se informa al/a la estudiante o a través de sus coordinadores, de los plazos
para la recepcién de las solicitudes y documentacién necesaria de los/las estudiantes
extranjeros de acogida: 30 de junio para los/las estudiantes cuya estancia en la UCV serd en el
ler cuatrimestre y curso completo. 15 de noviembre para los/las estudiantes cuya estancia en la
UCV serd en el 22 cuatrimestre.

= Informacidn: se dispondra de un enlace en la web de la UCV para facilitar informacién sobre

la ciudad de Valencia, alojamiento, etc. Versién en inglés y castellano.
https://www.ucv.es/international

- Sesiones de Acogida: se lleva a cabo a la llegada de los/las estudiantes de acogida, antes
del comienzo de cada cuatrimestre. Participaran antiguos/as alumnos/as de movilidad que
puedan guiarles como estudiantes de la titulacién, se les entregarda documentaciéon para su
matricula en la UCV, material con informaciéon turistica de Valencia, funcionamiento de la
universidad, etc.

- Asesoramiento Técnico: se asesora sobre cuestiones relativas al alojamiento y residencia, asi
como orientaciéon sobre el funcionamiento diario de la UCV y de las facilidades de la ciudad
(transporte, logistica). Plazo: durante todo elcurso.

- Asesoramiento Académico: se asesora académicamente desde el Decanato de cada facultad,
especificamente desde los Vicedecanos/as y Coordinadores/as Internacionales, y con la
coordinacion desde la Oficina de Relaciones Internacionales, sobre la oferta académica de
cada Curso y programas de las asignaturas que cursaran en la Titulacidon. Plazo: durante todo el
curso.

= Certificados de notas: envio del Certificado de Notas a las universidades de origen, una vez
finaliza la estancia y habiendo realizado los exdmenes correspondientes.

Programas y Convocatorias de Ayudas a laMovilidad
. Programa Erasmus

Programa de movilidad de estudiantes en universidades Europeas. Entrega de solicitud y
documentos necesarios: antes del 16 de febrero.

Ayudas econémicas:

- Beca ERASMUS

- Becas Internacionales BANCAJA

- Aportaciéon complementaria MEC

- Beca CONSELLERIA (segiin expediente alumno)
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Los/las estudiantes en movilidad Erasmus, ademdas de la propia beca Erasmus, cuentan con
cuatro posibles becas mas que complementen la anterior. La primera de ellas es la Beca Bancaja,
que se otorga a los estudiantes de la universidad tras acuerdo con esta entidad financiera.
Igualmente los/las estudiantes reciben una Beca complementaria del Ministerio de Educacién y una
tercera, a los mejores expedientes, de la Conselleria de Educaciéon de la Generalitat Valenciana.
Por ultimo indicar que los/las estudiantes empadronados/as en laciudad de Valencia pueden
recibir, dependiendo del resultado de sus expedientes, una

nueva beca llamada Cheque UNIVEX por parte del Ayuntamiento de la ciudad de
Valencia.

. Programa Sicue-Séneca
Programa de movilidad entre universidades espafolas. Entrega de la solicitud de intercambio
(Impreso A), Memoria Justificativa (méx. 2 folios) y documentos necesarios: hasta el 16 de
febrero.

Ayuda econémica:

- Beca SENECA: La concede el Ministerio de Educacidn y Ciencia (MEC), segiin baremo establecido
por ellos. La lista de estudiantes becados/as aparecerd en Web del MEC, antes del 1 de septiembre.

. Programa Mundus

Programa de movilidad con universidades de latinoamérica y EEUU, por el cual estudiantes de la
UCV pueden realizar un intercambio académico, no pagando tasas académicas en la universidad de
destino, sélo en la de origen. Entrega solicitud: hasta el 16 de enero.

Ayuda econémica:

- Becas Internacionales BANCAJA
- Cheque UNIVEX (Ayuntamiento deValencia)

Para los/las estudiantes del Programa Mundus, estudiantes que realizan su movilidad fuera de la
Uniéon Europea, existe la opcion de obtener una ayuda del Banco Santander, tras convenio
con la universidad en el contexto del programa Universia.

. Programa Free Mover
Programa de movilidad mediante el cual estudiantes de la UCV pueden realizar un
intercambio académico en universidades extranjeras en calidad de Free Mover, es decir, sin beca,
y con el pago de tasas académicas tanto en la universidad de origen como en la de destino, al no
existir convenios bilaterales de intercambio de estudiantes. Plazo: 16 de febrero.

Ayudas econémicas:

- Crédito Muévete de BANCAJA
- Crédito al 0% de interés del Banco deSantander
- Cheque UNIVEX (Ayuntamiento deValencia)

. Programas Intensivos

Estudiantes y profesores de diferentes universidades europeas trabajan conjuntamente sobre un
tema escogido para aplicarlo luego a las aulas.
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Ayuda econémica:

- Viaje y estancia cofinanciados por la UE y laUCV

. Comenius

Programa intercultural y de Intercambio con universidades europeas con el objetivo de conocer el
sistema Educativo de otro pais de la UE y potenciar la interculturalidad.

Esta abierto a estudiantes de cualquier Curso de las titulaciones con perfil orientado a la

educacién.
. Work & Travel
Programa especialmente dirigido a estudiantes de ultimos Cursos de la UCV, por el cual se puede

realizar un Curso de idiomas y trabajar al mismo tiempo en EEUU, Canad4, UK e Irlanda. Organizado
por Education Meeting Point: www.educationmp.es

Otros Programas de Movilidad:

Programa Leonardo

Programa de movilidad Europea para estudiantes titulados/as que quieran realizar
practicas en el extranjero:

! Informacién de la Unién Europea relativa al Programa Leonardo:
http://europa.eu.int/comm/education/programmes/leonardo/leonardo_en
.html

Informacién del Ministerio de Educacién y Ciencia sobre el Programa Leonardo de movilidad

Europea para practicas en el extranjero: http://www.mec.es/educa/leonardo

! ADEIT Fundacién Universidad-Empresa, para la obtencién de Becas Leonardo:
http://www.adeit.uv.es/becasleonardo

Obtencion de Becas Leonardo a través del Programa Becas Faro, en virtud del convenio
suscrito entre la UCV y la Fundacién General de la Universidad de
Valladolid: http:// www.becasfaro.net

Programas de Movilidad entre Espafia y Norteamérica

! Becas Fulbright Espafia-USA: http://www.fulbright.es
! Asociacion Espafola de Estudios Canadienses (Becas para estudiar o investigar en
Canada):

http://www.estudioscanadienses.org/index.html

Becas de Movilidad de Investigacién

Ayudas del Programa José Castillejo (para la movilidad en el extranjero de jovenes
doctors/as). Este programa consiste en la concesién de ayudas para estancias de movilidad
en el extranjero de jovenes doctors/as con vinculacién

como personal docente o investigador de universidades y en centros de investigacion
publicos yprivados.
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Toda la informacién general, los requisitos de los participantes, los impresos a rellenar y los plazos
para presentarlos, la duracion de la estancia se encuentran en:
http://www.mec.es/universidades/jose-castillejo/2007-convocatoria.html

EURES

Portal que facilita ofertas de empleo de empresas privadas e informacién sobre las
condiciones de trabajo en los paises de la Unién Europea:
http://europa.eu.int/eures/home.jsp?lang=es

http://ec.europa.eu/eures/home.jsp?lang=es

Fundaciéon Comunidad Valenciana Region Europea

Informacién sobre programas y proyectos europeos ofrecida por la Oficina de la
Generalitat Valenciana en Bruselas. La oficina de la Comunidad Valenciana en Bruselas ofrece la
posibilidad de realizar practicas en sus oficinas en Bruselas. Para asesoramiento individual,

contactar con su area de asesoramiento individual:

Mas informacion en: http://www.uegva.info/fundacioncv/index.php

Programa “Joven Emprendedor” de la CAmara de Comercio Espaiiola en Gran Bretaiia Este

programa ofrece la posibilidad de realizar 6 meses de practicas en una empresa del Reino Unido,
ademas de talleres de entrenamiento en Negocios Internacionales y un Curso de inglés de los
Negocios preparatorio para el Cambridge Business English Certificate (BEC).

Mas informacion en: http://www.spanishchamber.co.uk

http://www.spanishchamber.co.uk/webenglish /formacion.htm

Programa INSIDE: Nueva York, Washington y Beijing

Este programa se ofrece en colaboracién con la Universidad Pontificia de Comillas (ICADE), para
realizar un curso profesional de verano en Nueva York, Washington y Beijing, sobre materias
relacionadas con las Finanzas, Relaciones Internacionales, Negocios y Globalizaciéon. Plazo de
solicitud: finaliza en abril.

En concreto y especificamente para los/las estudiantes del Grado Diseiio y Narracion

de animacion y videojuegos se parte de las ayudas que ya existen para los/las
estudiantes de Multimedia y Artes Digitales que se concretan en:

El minimo y maximo de meses financiados dependera del programa y tipo de movilidad:

PROGRAMA ERASMUS

Erasmus Estudios: minimo 3 meses maximo 7, con financiacién Erasmus Practicas: minimo 2
meses maximo 3 con financiacién.

PROGRAMA MUNDUS

Mundus Estudios: minimo 3 meses maximo 12, con financiacién por ciclo de estudios Mundus

Practicas: minimo 1 mes maximo 12 con financiacién por ciclo de estudios.
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Becas Santander.

Erasmus

El curso 2019/20 habra 3 5 nuevas becas disponibles para estudiantes de la UCV que se van

de Erasmus, llamadas ‘Becas Santander Erasmus. La Universidad Catélica de Valencia San
Vicente Martir abre la convocatoria del Programa de 'Becas Santander Erasmus' para aquellos/as
estudiantes de la UCV que vayan a realizar movilidad de estudios y/o movilidad de practicas en
instituciones de la Unién Europea durante el curso académico 2019/2020.

Con este programa, lanzado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades, Banco
Santander y Crue Universidades Espafiolas, se reconoce la excelencia académica de los/las
estudiantes Erasmus+, promueve la inclusién social y la igualdad de oportunidades.

En total seran:

2 Becas de 3.200 euros cada una

14 Becas de 500 euros cada una

19 Ayudas de 150 euros cada una

Mundus

A su vez también estd el Programa de 'Becas Iberoamérica -Estudiantes de Grado- Santander
Universidades' curso 2018/2019 para aquellos/as estudiantes de la UCV que vayan a realizar
movilidad en universidades de Chile, Puerto Rico, Uruguay, Argentina, Brasil, Colombia,
México, y Perd, con las cuales el Banco Santander tenga suscrito un convenio de colaboracion.

En total seran 9 becas de 3000 euros cada una. La ayuda econémica estard en funcién de:

» Se establecen cuantias de becas en funcidn de 3 grupos de paises

¢ Se otorgan 100 euros de bolsa de ayuda para el viaje

¢ Las becas diferencian el tipo de movilidad, siendo de: 3 a 7 meses para estudios; y de 2 a 3
meses para practicas. Ademas, las de practicas conllevan 100 euros adicionales/mes.

¢ Ayuda beneficiarios Ministerio 100 euros/mes (no compatible con los 100 euros adicionales de
practicas).

¢ Dobles titulaciones internacionales: 100€/mes, 12 meses

Otras becas y ayudas:
Ayudas de alojamiento en Francia

Dirigidas a estudiantes que estudien en Francia. Suele ser en torno al 40% del precio de la
residencia. Necesario contar con tarjeta de estudiante y cuenta bancaria en el pais.

Becas Avenir

CSV: 366539954158909332909020 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






Becas para que estudiantes espafioles/as e hispano-franceses/as se formen o realicen practicas
en Francia.

Practicas en instituciones de la UE

Las instituciones europeas ofrecen practicas remuneradas y no remuneradas a jévenes recién
graduados.

Becas IVACE Exterior

Becas dirigidas a jovenes menores de 30 afios con titulaciéon universitaria, para la realizacién de
practicas en empresas y organismos de la Comunidad Valenciana relacionados con Ila

internacionalizacién.

Becas Fulbright

Becas para realizacién de estudios en EEUU: masteres, institutos de verano para jovenes
universitarios/as, formacién para profesores/as de inglés 'Lectores de espafiol' y mas.

Programa Vulcanus

Programa de practicas en empresas japonesas relacionadas con la industria o la tecnologia.
Para estudiantes de la rama de ciencias, matriculados en 42 curso de Grado o penultimo afio de
Doctorado.

Recruiting Erasmus

Portal de empleo para estudiantes que han participado en el Programa Erasmus u otros
programas de movilidad internacional.

Universia

Portal de practicas y empleo internacionales, que ofrece informacién de todo tipo sobre
estudios, empleos, becas en el extranjero.

El Programa Erasmus para Jévenes Emprendedores

Programa de intercambios para que emprendedores/as noveles y personas que desean crear una
empresa tengan la oportunidad de aprender de empresarios experimentados que dirigen pequeiias
empresas en otros paises participantes.

Becas Banco Mundial para jovenes profesionales

Becas en areas como economia, finanzas, desarrollo humano (educacién), ciencias sociales,
medio ambiente y desarrollo del sector privado, entre otros. Para solicitarla, debes haber
cursado un posgrado o doctorado, asi como tener un alto nivel de inglés.

Actualmente el Vicerrectorado de Relaciones Internacionales estd en proceso de establecer
nuevos convenios para las nuevas titulaciones de Grado de la UCV. Los convenios
internacionales (ERASMUS / MUNDUS) y nacionales (SICUE-SENECA) en vigor que pueden
vincularse a la titulaciéon de Disefio y Narracion de Animacién y Videojuegos son los que a

continuacién se resefian:
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ERASMUS

Alemania

Hochschule RheinMain / University of Applied Sciences/
Media management

Bélgica

Karel De Grote-Hogeschool/

Multimedia & Communication Technology
PXL University College/

Bachelor of Visual Arts

Dinamarca

University College South/Syddanmark/
Modern Market Communication

Irlanda

University College Cork/

Film and Screen Media (MA)

Italia
Universita degli Studi di Roma La Sapienza/

Design, Multimedia and Visual Communication

Polonia

Dolnoslaska Szkola Wyzsza Edukacji - University of Lower Silesia, Wroclaw/
Education and Contemporany culture programe

Reino Unido

Regent's University London (European Business School London)/

Graphic & Digital Design

Noruega
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University of Bergen/

Kunst Mussikk Desing

Francia

Université Paris 13/

Métiers du multimédia et de I'internet
Université paris-est marne-la-valleé/
Ingénieur IMAGE, MULTIMEDIA, AUDIOVISUEL ET COMMUNICATION
Universite Lyon jean moulin/

DUT GACO Arts

Out Bordeaux Montaigne/

DUT Métiers du Multimédia et de I'Internet
Universite de strasbourg/

Master Multimédia

MUNDUS

Argentina

Facultad de Arquitectura y Disefio Universidad

de la Cuenca del Plata/ Licenciatura en Disefio
Grafico y Multimedia Brasil

Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI)/
Design Grafico - Bacharelado

Canada

Centennial College/

School of Communications, Media, Arts and Design
Chile

Universidad Santo Tomas/

Licenciado en Comunicacion Social
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Unicervantina - Fundacién Universitaria Cervantina San Agustin/
Master en marketing digital

Estados Unidos

Nazareth College/ Art

and Design

State University of New York at Cobleskill/

Graphic Design Technology

India

St. Aloysius College/

Computer Animation

SICUE
Fundaciéon Universidad Francisco de Vitoria/

Grado en DISENO/Experto en Disefio Grafico Multimedia e Interactivo
Universidad Complutense de Madrid/

Grado en Disefio

Girona

Universitat de Girona/

Escola Universitaria de Realizacién Audiovisual y Multimedia (Eram)
Barcelona

Universitat de Vic - Universitat Central de Catalunya/

Escola Superior de Disseny (BAU)
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PLANIFICACION, SEGUIMIENTO Y EVALUACION, SISTEMA DE
RECONOCIMIENTO CURRICULAR.

La Universidad Catoélica de Valencia (UCV) ha desarrollado un nuevo plan estratégico (2019-2023), en el
que incluye los objetivos, prioridades y plan de accién que debe seguir la Universidad en los préximos
afios, a través de seis pilares estratégicos relacionados con la educacion, y 4 pilares estratégicos centrados
en la gestion.

El pilar de la internacionalizacién se ha identificado como clave y transversal, interrelacionado con los
estudios y la investigacién en cuanto a la internacionalizacién del curriculum y del campus, el
posicionamiento de la Universidad en el area de investigaciéon y una mayor visibilidad de la UCV a nivel
internacional.

La estrategia de internacionalizacién de la UCV se centra en cuatro dreas principales: 1) el desarrollo y
fortalecimiento de una cultura de internacionalizacién en la Universidad; 2) la consolidacién de alianzas
existentes con socios internacionales y el establecimiento de nuevas alianzas para abordar los retos de la
Universidad tras quince afios de continuo crecimiento y desarrollo; 3) la promocién de las movilidades de
los estudiantes, del personal docente e investigador y del personal de administracién y servicios; 4) el
fomento de una atencién personalizada a todos los estudiantes y personal internacional basada en el
Humanismo Cristiano.

La Oficina de Relaciones Internacionales (ORI), dependiendo del Vicerrectorado de Coordinacién
Estrategia, es el principal actor de la UCV responsable de la puesta en marcha del plan estratégico de
internacionalizacion, y de definir las acciones a llevar a cabo, que son supervisadas por el Vicerrectorado y
evaluadas por el Consejo de Gobierno de la Universidad.
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Entre las funciones y objetivos de la ORI figura la consolidacién de la presencia internacional de la
universidad y la relacién con universidades y otras instituciones en todo el mundo. Gestiona convenios
interinstitucionales, las estancias de movilidad de los alumnos UCV en estas instituciones y el pago de las
becas correspondientes; la recepcién de los alumnos internacionales, asi como la coordinaciéon de las
estancias internacionales del personal docente e investigador y del personal de administracién y servicios,
y la recepcién de profesores y autoridades de otras universidades, con la colaboracién de los
Coordinadores Internacionales de Titulacion.

Como se explicara mas adelante, de manera continuada se amplia el nimero de convenios y plazas para la
movilidad de los estudiantes y del personal de la UCV, centrando el objetivo en renovar convenios,
aumentar la movilidad de estudiantes In y Out, impulsar las movilidades de personal de la UCV y estrechar
lazos de colaboracién con nuevas instituciones.

Para todo esto la Oficina de Relaciones Internacionales cuenta con la figura del CIT o Coordinador
Internacional de Titulacién, un personal docente e investigador cuya principal tarea es apoyar los objetivos
de internacional en su titulacion.

Entre sus obligaciones, se encuentra la revisar los planes de estudios de instituciones socias para firmar
acuerdos de movilidad, asi como visar y aprobar los acuerdos de estudios de los estudiantes Incoming y
Outgoing. En el caso de los alumnos Outgoing, el CIT se ocupa de realizar el reconocimiento académico de
los créditos y de las calificaciones obtenidas por el estudiante durante su estancia de movilidad. Para ello,
se basa en la tabla de equivalencias sobre el sistema de calificacién de la institucién de destino. En el caso
de los alumnos incoming, al final su periodo de estancia, la ORI envia el Transcript of Records (TOR) de
cada estudiante, junto con la tabla “Grading System”, a la oficina internacional de origen del estudiante.

Los CIT se proponen desde el Decanato de cada Facultad y posteriormente el nombramiento es confirmado
por el Vicerrector competente en Relaciones Internacionales. Atienden las reuniones mensuales con los
Decanos de su Facultad y las convocadas por el Vicerrectorado competente en Relaciones Internacionales,
asf como otros eventos relevantes en el area de internacional, como el dia de bienvenida de los alumnos
internacionales, entregas de becas de movilidad, etc, y promueven entre sus compafieros las oportunidades
de movilidad para docencia y formaciéon. También conforman las comisiones de internacionalizacién de su
Facultad cuyo objetivo es poner en marcha las acciones del plan estratégico en cuanto a internacional.

Convenios y prevision de movilidad.

A continuacién se explica el procedimiento para la suscripciéon de convenios y acuerdos de convenios de
movilidad es:

- Busqueda de posibles acuerdos y convenios por parte del CIT, en colaboracién con la ORI.

- Preacuerdo gestionado con la universidad de destino por el CIT especificando claramente la siguiente

informacién:

. Titulacién.

. Duracién del intercambio (meses).

. Prevision del nimero de estudiantes.
. Prevision del nimero de PDI/PAS.

Gestion de la formalizacién del acuerdo por la ORI:

. Envio a la Universidad de destino del modelo de convenio adecuado al tipo de programa suscrito
. Firma de la documentacion (Rectorado, Vicerrectorado).

. Envio a registro.

. Registro y archivo de la documentacién.

. Inclusién de la institucion y las plazas de movilidad en Intranet de la UCV.
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. Organizacion y planificacidn del programa de movilidad
Estos mismos pasos se siguen también para la renovacién y ampliacién de convenios.

Estudiantes de intercambio OUT.

El proceso de la movilidad de estudiantes de salida es:

* Informacién para estudiantes interesados por parte de la ORI y los CIT (campafia de promocidn a través
web, Intranet, Redes Sociales, carteleria, charlas informativas, ferias internacionales, agenda digital en la
appMiUCV y en el caso del programa Erasmus, publicacién de la Convocatoria.

* Solicitud del estudiante a través de la Intranet a partir de la fecha especificada.

* Si se firmara un nuevo convenio fuera del plazo oficial de solicitud, el CIT se encargara de realizar la
difusion del nuevo destino entre sus estudiantes y decidira la asignacién de las plazas. Informara a la ORI
para que se asignen dichas plazas en la Intranet a los estudiantes seleccionados. Como consecuencia de
ello, el estudiante podra optar a la movilidad aun estando fuera de plazo.

* Existe la posibilidad de que el propio estudiante sea quien promueva la movilidad, contactando
directamente con la institucién de destino o mediante la candidatura espontdnea en movilidad de
practicas.

* Confeccion de listas de solicitantes por programa y titulacién a través de una aplicacién en la intranet de
la UCV.

* Se informa a los CIT de la finalizacion del plazo de solicitud e inicio del proceso de seleccién por parte
del CIT, y de las fechas para el envio a la ORI de las listas de estudiantes con plaza asignada.

El proceso de seleccion por el CIT se realiza en base al expediente académico, nivel de idioma, entrevista
personal y otros criterios como haber participado en el Buddy Program, Semanas Internacionales o haber
cursado asignaturas en inglés en el Grado.

* Los CIT convocan a los alumnos a la prueba de idioma.

* Realizacion de la prueba de idioma de los alumnos candidatos. Al finalizar la prueba, los CIT tienen
acceso a los resultados de la misma.

* Entrevista personal de cada estudiante de intercambio con el CIT para la confirmacién de las solicitudes
destinos y periodo de estancia.

* EICIT asigna las plazas.
* Envio ala ORI por parte del CIT de la seleccién de estudiantes y asignacién de destinos.

* La seleccién de candidatos serd realizada por la Comisiéon de Seguimiento presidida por el Vicerrector
con competencia en materia de Relaciones Internacionales, la Coordinadora del Area Internacional, la
Responsable de movilidad Outgoing y dos Coordinadores Internacional de las Titulaciones.

* Publicacion de la Resolucidn en la Intranet por la ORI y comunicacidn al estudiante.

* Aceptacién en la Intranet por parte de los estudiantes de la plaza asignada (y de las condiciones del
programa), y eleccién del periodo de estancia. El estudiante debe rechazar igualmente la plaza en la
Intranet si no quiere continuar con la movilidad, para que su plaza pueda ser asignada a otro estudiante en
lista de espera.

* Confeccion de la lista de alumnos con plaza aceptada, por programa y titulaciéon en la aplicacion
Intranet/ Internacional/ Gestién ASIGNACION / Histérico Movilidad.

* El Certificado Concesion Programa de Movilidad el estudiante lo tiene una vez haya realizado
correctamente la aceptacion de la plaza en la Intranet.
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* Confeccion del listado de estudiantes de intercambio OUT para universidad de destino por
programa y titulacién en la aplicacién Intranet / Internacional / Gestion Solicitudes / Universidades /
Aceptadas curso académico. Se confecciona un listado por universidad de destino. Las posteriores
modificaciones del estado de la plaza, son realizadas por la ORI, previa comunicacién por parte el CIT. Este
formato no se emplea para las instituciones de destino de practicas que no sean universidades.

* Nominacién oficial por la ORI UCV a la institucién de destino de los estudiantes seleccionados.

* La ORI de destino informa directamente al estudiante OUT de los tramites de admisién y plazos.

* Realizacién de los tramites de admision de la institucién de destino por parte del estudiante.

* Comunicacién y coordinacion entre los CIT homélogos para la elaboracién del Learning Agreement.

* Registro por parte del CIT de las asignaturas segun el acuerdo de estudios en la aplicacion de la Intranet
“Gestion-Alumnos OUT”, y firma del Acuerdo de Estudios Interno con el estudiante.

* Confirmacién por parte de la institucién de destino de la aceptacién del estudiante (correo electrénico).

* La institucion de destino informa directamente al estudiante de todo lo relativo a su estancia en destino,
incluido las opciones de alojamiento, fecha en la que debe presentarse en la instituciéon de destino para
Jornada de Bienvenida/Orientacién o comienzo de la actividad académica.

* El estudiante debe realizar su matricula UCV del curso siguiente antes del inicio de su movilidad. Las
asignaturas acordadas entre el estudiante y el CIT de la titulacién mediante el registro en la aplicacién de la
Intranet constaran en Grupo IGR.

* El estudiante realiza en la Intranet la gestiéon de la documentacién relativa a su movilidad requerida por
la ORI UCV, y cuando fuere necesario subird la documentaciéon. Dicha documentaciéon se refiere a
Aceptacién de Condiciones, datos bancarios, Convenio de Subvencién (en caso de participar en el Programa
Erasmus), Confirmacién de Llegada a la institucién de destino y Confirmacién de salida de la institucién de
destino, y validacién de la misma por parte de la ORI UCV.

* Matriculacién del estudiante OUT en la institucién de destino aportando el Acuerdo de Estudios firmado
por los CIT de origen y destino. Si hay alguna modificaciéon posterior del acuerdo de estudios, requiere el
visto bueno del CIT de la titulacién.

* Cuando el estudiante se incorpora a la instituciéon de acogida, sube a la Intranet la Confirmacion de
Llegada a la institucién de destino firmada y sellada por la institucién de destino, y validacion por parte de
la ORI UCV.

e Tras finalizar la estancia, el estudiante OUT sube a la Intranet la Confirmacion de Salida de la institucién
de destino, firmada y sellada por la institucién de destino y validacién por parte de la ORI UCV.

* El estudiante entrega la copia del certificado de notas al CIT de la titulacién.

* Reconocimiento académico por parte del CIT de la titulacién de los créditos y de las calificaciones
obtenidas por el estudiante OUT. El CIT tiene la tabla de equivalencias sobre el sistema de calificacién de la
institucién de destino.

* Realizacién de la encuesta on-line por parte del estudiante. En el caso de movilidad Erasmus, el enlace
de la encuesta EU Survey de evaluacién estancia es facilitado directamente al estudiante a través de la
Mobility Tool (herramienta gestién Erasmus de la Comisién Europea). La informaci6én de la encuesta es
procesada por la ORI y comunicada a los CIT para analizar los programas de movilidad.

En todo el proceso, la instituciéon de destino se encarga de ayudar y asistir a los estudiantes de todo lo
relacionado con su estancia en destino. En caso de darse alguna incidencia en el destino, el estudiante lo
comunica al CIT y a la ORI UCV.

Aleatoriamente la ORI solicita al CIT el learning agreement y certificado de notas de los alumnos.
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Estudiantes de intercambio IN.

El proceso de la movilidad de estudiantes de entrada es:
Recepcidn en la oficina de las nominaciones de los estudiantes Incoming, a través del correo electrénico a
incoming@ucv.es

Envio desde la oficina internacional del correo con el proceso para realizar la solicitud on-line, a cada
estudiante Incoming o a la oficina internacional de la institucidn.

Cada IN cumplimenta la Solicitud on-line y sube los documentos requeridos. Luego, el CIT - UCV de la
titulacion correspondiente lo acepta y aparece en la intranet.

El Incoming recibe por correo electrénico el documento Carta de Aceptacién (Letter of acceptance), junto
con un usuario y contrasefia, y un enlace para cumplimentar el Learning Agreement. Este documento, una
vez cumplimentado, se genera automaticamente. El Incoming lo tiene que imprimir, hacer validar por el
CIT de origen (firma y sello) y enviar directamente al CIT de la UCV.

Las fechas limite para la realizaciéon de la solicitud on-line son el 1 de junio (ler cuatrimestre y curso
completo) y el 15 de noviembre (22 cuatrimestre).

Los estudiantes IN que se registren y sean posteriormente aceptados aparecen automaticamente en la
aplicacién de la Intranet/Alumnos IN.

* Cualquier cambio en el Learning Agreement (documento que se genera automdaticamente con la nueva
aplicacién on-line) lo tiene que hacer el propio estudiante y luego tiene que estar validado por parte del
CIT de origen y destino.

* A su llegada a la UCV, recepcién del estudiante IN por parte del CIT para las cuestiones académicas y
matricula del In. Tras este paso, en la intranet los datos del estudiante aparecen en verde - lo que certifica
que han sido matriculados.

* La oficina internacional verifica que todos los estudiantes que han hecho el application on-line estan
matriculados, en un periodo maximo de 1 mes tras su llegada a nuestra institucion (fecha de referencia
seria el Welcome day).

* Al finalizar el periodo de estancia del In -tras las fechas oficiales de publicacién de notas- desde la
oficina internacional se envia el Transcript of Records (TOR) de cada estudiante, junto con la tabla “Grading
System”, a la oficina internacional de origen del estudiante.

Tras el periodo de estancia, se envia por correo electrénico a cada Incoming la Encuesta de opinién On-
Line- Incoming Students Survey (link que da acceso a la encuesta). El informe resultante es utilizado por el
Vicerrector competente en Relaciones Internacionales, la ORI y el Decanato para la toma de decisiones
sobre los aspectos que es necesario modificar con el fin de ajustar las caracteristicas de los estudiantes a
los programas de movilidad.

Cuando existen cambios del periodo de estancia de los incoming se actualizan en la Intranet. La ORI
mantiene informado al CIT en todo momento de cualquier renuncia y viceversa.

Estudiantes de intercambio IN para 22 ciclo
El proceso de aceptacion de Incoming de 22 ciclo sera el siguiente:

*  En primer lugar, se informa a los Incoming que nuestros grados son de 4 afios, y pueden encontrar
asignaturas interesantes en ellos. Se les remite al plan de estudios de la web. Ademas, se les recuerda
nuestro International English Programme (envio del enlace con la informacién de asignaturas).
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*  En segundo lugar, si contintan estando interesados en cursar alguna asignatura, se consulta el acceso
a los Master: primero, al coordinador internacional de titulacion (CIT), y luego, si es necesario, al propio
director del Master.

* Se Informa a los interesados de que algunos Master que ofrece la UCV tienen condiciones de acceso
académicas y plazas limitadas. Para mdas informacioén que contacten con la ORI.

¢ Al final, a los estudiantes interesados se les envia el con el proceso para realizar la solicitud on-line,
como cualquier incoming, y se siguen los pasos descritos en el apartado anterior.

Promocion Internacional.

La ORI envia al Gabinete de Comunicacién, Informatica y Marketing la informacién promocional
relacionada con los programas de movilidad internacional, para que se visualicen en la Web (banner),
Noticias, Intranet, Agenda Digital app MiUCV; carteleria y Redes Sociales. La promocién se realiza
igualmente en Redes ORI.

Periodos importantes:
Comienzo de curso: el CIT, con la colaboracion de la ORI, visita a las aulas y realiza ferias internacionales,
para informar sobre los Programas de Movilidad y realizar la captacién de estudiantes interesados.

Semana de acogida del primer y segundo cuatrimestre: Acogida de los Estudiantes de intercambio IN
(previas al inicio de cada semestre).

Promocién de Study Abroad USA y Semana Internacional Comenius.
Actualizacién de la informacién de movilidad internacional y de los nuevos convenios en la web.

Atencion individualizada y resolucién de dudas y preguntas por parte de la ORI, durante su horario de
atencién y a través del correo electrénico y redes.

Becas de movilidad.
Becas ERASMUS.

Existen dos modalidades: Estudios y practicas. Las cuantias se publican en la Web. Los alumnos podran
beneficiarse de la beca Erasmus si tienen previamente plaza asignada y aceptada y cumplen con sus
obligaciones como alumnos de movilidad de la UCV, tal y como se especifica en la Normativa de Movilidad
https://www.ucv.es/international /ucv-students-studying-abroad.

. El SEPIE publica las Reglas Financieras de la Convocatoria (grupos de paises y cuantias por grupo, y
meses maximos financiados tanto en movilidad de estudios como de practicas)

. Solicitud de las ayudas de la Movilidad Erasmus curso siguiente al SEPIE (Servicio Espafiol para la
Internacionalizacién de la Educacién) con partidas detalladas, especificando n? de movilidades y tiempo de
estancia (antes del 5 de febrero).

. Asignacion de una cantidad por partida. Se formaliza el Convenio con el SEPIE correspondiente al
siguiente curso académico.

. Asignacion de la cantidad por el SEPIE ingreso del 80% del importe en septiembre del periodo que
comprende el afio académico.

. Antes del 31 de marzo se presenta el informe intermedio con la estimacion real en relacién a los
datos definitivos del afio académico en curso.

. En mayo/junio redistribuciéon de fondos, firma enmienda al convenio e ingreso del SEPIE del 20%
restante o diferencia.

. Realizacién y envio del informe final del curso actual antes del 30 de octubre.
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. Ingreso a los alumnos por la UCV que cumplen los requisitos, el importe correspondiente al 80% de
los meses previstos de estancia, segun figuran las fechas en Confirmacion de llegada. Semanalmente, se
envia al Dpto. de Contabilidad por medio de la herramienta informatica los pagos a los estudiantes que han
subido a la aplicacién el certificado de llegada validado por la ORI y siempre que haya cumplido con el resto
de requisitos previos al inicio de la movilidad.

. Ingreso a los alumnos UCV del 22 pago cuando el estudiante sube a la aplicacién y es validado por la
ORI el Certificado de Estancia, PCA, y ha realizado correctamente el resto de tramites de fin de estancia.

Becas Santander Erasmus.

Existen dos modalidades: Estudios y practicas. Los requisitos para acceder a la beca se publicitan en la
Web.

Para optar a estas becas, los alumnos deberdn tener plaza asignada y aceptada en el Programa de
Movilidad Erasmus+.

Una vez asignada la beca, el alumno accedera de nuevo a la plataforma becas-santander.com/erasmus para
aceptar o rechazar, en un plazo de 10 dias. En el caso de aceptar, debera introducir una cuenta Santander
para completar el proceso, y proceder al abono de la misma en su momento y previa realizacién en la UCV
de los tramites correspondientes de su movilidad.

Los importes y el nimero de becas los determina el Banco Santander: actualmente son 2 becas de 3200 €,
14 becas de 500 € y 19 becas de 150 €.

Esta beca es compatible con la beca Erasmus de la Unién Europea.

Los criterios de adjudicacién de estas becas van en funcién del expediente académico. En el caso de las dos
becas de 3200 € se tendra en cuenta ademds que el alumno haya sido becado por el Ministerio el curso
académico anterior y/o que el alumno tenga una discapacidad reconocida del 33% o superior.

Ingreso a los alumnos por la UCV que cumplen los requisitos, el importe correspondiente al 100% de esta
beca, cuando el alumno sube a la Intranet el documento Confirmacién de llegada. Semanalmente, se envia
al Dpto. de Contabilidad por medio de la herramienta informdtica los pagos a los estudiantes que han
subido a la aplicacidn el certificado de llegada validado por la ORI y siempre que haya cumplido con el resto
de requisitos previos al inicio de la movilidad.

Becas Santander del Programa MUNDUS.

. Existen dos modalidades: Estudios y practicas. Los requisitos para acceder a la beca se publicitan en
la Web.
. Para optar a estas becas, los estudiantes deben tener previamente destino Mundus asignado y plaza

aceptada en la Intranet.

. El importe de la beca depende del pais de destino, existen 3 grupos de paises, cada uno con la cuantia
correspondiente para cada grupo segtin el nivel de vida.

. Los estudiantes del Programa MUNDUS realizaran la Solicitud on-line desde la Intranet de los
alumnos, accediendo a Departamentos - Internacional - Solicitud Programas Internacionales. Si son
beneficiarios, confirman la aceptacién de la plaza y facilitan su cuenta bancaria desde la Intranet.

. Cuando los estudiantes envian a la ORI la confirmacién de llegada a la universidad de destino y se
comprueba que el Banco Santander ha efectuado el ingreso del importe global de la ayuda a la UCV, se
envia al Servicio de Contabilidad el Listado Pago MUNDUS para que pague a los alumnos, el importe
correspondiente al 80% de los meses previstos de estancia. Cuando se obtiene el certificado de estancia, se
ingresa la diferencia segiin los meses reales de estancia, con el limite del 100% de la ayuda, si se ha
realizado la estancia completa.
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Becas Iberoamérica Santander Grado.

. Esta beca esta dotada de 3.000 EUR por alumno y semestre.

. Cada convocatoria el Santander decide el nimero de becas asignadas a la UCV, actualmente se
reparten un total de 9 becas.

. La ORI publica y envia a los estudiantes la convocatoria y las bases. El beneficiario se determina por
criterio de expediente académico y segin bases convocatoria.

. Para optar a estas becas, los estudiantes deben tener previamente destino Mundus asignado y plaza
aceptada en la Intranet, y a su vez la institucién de destino estar dentro de dicha convocatoria. El propio
banco Santander publica un listado de universidades que son elegibles para esta beca.

. Cuando los estudiantes suben en su Intranet la confirmacién de llegada a la institucién de destino y
se comprueba que el Banco Santander ha efectuado el ingreso del importe global de la ayuda a la UCV, se
envia al Dpto. de Contabilidad el Listado Pago MUNDUS para que pague a los alumnos, el importe
correspondiente al 80% de los meses previstos de estancia académica.

. Cuando el estudiante finaliza su estancia académica Mundus y realiza los tramites de fin de estancia
se realiza el 22 pago.

Personal UCV: movilidad de docencia o formacion
PAS/PDI OUT.

El proceso de la movilidad de Personal de salida es:
* Desde el Vicerrectorado de correspondiente, lanzamiento de la convocatoria del Programa de Movilidad
para el personal a través de la web, y correo electrénico.

* EI PDI/PAS interesado se pone en contacto con la ORI para solicitar la movilidad y desde la ORI se le da
la informacién de los pasos a seguir y se le facilita la documentacién relativa a la movilidad.

* EI PDI/PAS interesado debe rellenar la solicitud de movilidad enviarla a la ORI Solicitud de Movilidad de
Personal para docencia de Personal para formacion.

* En aquellos casos en los que el PDI/PAS no tenga un contacto previo con su homologo de destino, la ORI
informa a la ORI de destino del interés del profesor en realizar una movilidad y de las fechas propuestas. La
ORI de destino confirma la aceptacion del profesor por parte de la Facultad correspondiente,
estableciéndose asi el contacto directo entre el PDI/PAS y su homoélogo de destino.

e El PDI/PAS debe acordar las fechas de estancia con su homoélogo en destino y con el
Decano/Responsable para su autorizacion.

* El PDI/PAS debe rellenar todos los documentos, firmarlos, gestionar la firma de su responsable y la
universidad de destino y entregarlos en la ORI.

* Una vez presentados los documentos previos a la movilidad se adelanta el 70% de la ayuda financiera al
solicitante.

* Tras el regreso del PDI/PAS, presentaciéon en la ORI de la documentacién relativa a la movilidad,
Certificado de Estancia, firmado y sellado por la universidad de destino y la copia de los billetes de avion o
tarjetas de embarque. Una vez presentada toda la documentacién y realizado el cuestionario de movilidad
que el PAS/PDI recibe automaticamente desde la plataforma de movilidad de la Comisién Europea, se
solicita al Dpto. de Contabilidad, que realice el ingreso del resto de la ayuda financiera de la movilidad.

Personal PAS/PDI IN en visita institucional.

CSV: 366539954158909332909020 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






El proceso de la movilidad de Personal de entrada es:
Existen dos vias para la gestiéon de la movilidad de personal PDI:

a) La ORI de origen nos informa de la intencién de un profesor o personal de administracién en realizar
una movilidad docente o de formacién en la UCV, lo que comunicamos al CIT o servicio correspondiente,
quien se encarga de darle curso (organizacién de las clases a impartir, confirmacién de las fechas y acogida
del colega visitante). A partir de ahi se establece comunicacién directa entre ambos.

b) El CIT o el profesor de origen contacta directamente con el CIT UCV correspondiente, quien se encarga
de darle curso, organizar las clases y la acogida.

Los documentos relativos a la movilidad los aporta por el Personal de entrada, y firma el CIT o Jefe de
Servicio correspondiente.

Buddy Program.
Objetivos

Estd concebido como un programa de voluntariado para el estudiante UCV, prestando ayuda a varios
estudiantes In. El objetivo principal del programa es que el estudiante internacional que viene a estudiar a
la UCV durante un periodo de intercambio pueda encontrar apoyo desde el inicio de su estancia, al
integrarse en un grupo de “padrinos” al que llamamos Buddy Family, asignado teniendo en cuenta el
Campus donde estudia y los hobbies o intereses personales. En este grupo estara en contacto con varios
estudiantes de la UCV y otros alumnos de intercambio, que le guiardn y le proporcionaran su apoyo antes y
durante su periodo de estancia.

Con esta iniciativa, se ayuda a los estudiantes internacionales y se facilita su integracién cultural,
académica y lingiiistica en su nuevo pais y su nueva ciudad de acogida. Ademas, se promueven actividades
de forma peri6dica para que cada familia pueda reunirse y realizarlas conjuntamente.

Estudiantes UCV

El proceso de inscripcion de estudiantes de la UCV es:

B Envio de publicidad via correo electrénico a los alumnos matriculados en la UCV en cualquiera de los
grados.

. Anuncio/Banner en la web para promocionar el programa mientras dura los procesos de inscripcion.
. Promocién en redes sociales.

. Se informa a los CIT de que se pone en marcha el programa para que lo promocionen en sus

respectivas sedes.

. El estudiante solicita su inclusién en el programa por medio de su intranet.

. El alumno cumplimenta la inscripciéon a través de la intranet (departamentos - internacional -
quiero ser buddy)

. La ORI se encarga de crear las buddy families asignado a cada una varios alumnos de la UCV y varios

alumnos internacionales inscritos en el programa. Esta seleccién se basa en los intereses que indican en el
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momento de la inscripcion y también se intenta que coincidan en cada familia al menos dos alumnos de la
misma sede.

. La ORI informa a los implicados por correo electréonico de la familia que se le ha asignado y se les
manda un enlace de invitacién a un grupo de WhatsApp previamente creado donde se irdn uniendo cada
uno de los miembros de esa familia.

. Los estudiantes IN y los Buddies que pueden, asisten al Welcome Day. Primer encuentro in situ.

. Tras un mes después de la llegada, se envia a los estudiantes IN un formulario para que evaliien en
general el buddy family program y por otro lado, a cada uno de los miembros de la UCV de su familia.

. Se notifica a los CIT por correo electrénico del listado de los alumnos UCV de cada titulacion,
inscritos en el Buddy Family Program, asi como de su evaluacién.

. La ORI colabora con un grupo de alumnos llamado “Erasmus UCV” que organiza eventos y
actividades para el Buddy Program junto con el Servicio de Deportes. Se informa a los alumnos inscritos en
el programa y se difunde a través de las redes sociales para que puedan asistir. También se promociona
desde cada una de las buddy families.

Estudiantes de intercambio IN.

El proceso de inscripcién de estudiantes de entrada es:

. Se informa a través de la Application Form a los estudiantes que van a realizar una estancia en la
UCV.

. Anuncio/Banner en la web para promocionar el programa mientras dura el proceso de inscripcién.

. Promocién en redes sociales.

. El estudiante solicita su inclusién en el programa durante la Application Form.

. La ORI se encarga de crear las buddy families asignado a cada una varios alumnos de la UCV y varios

alumnos internacionales inscritos en el programa. Esta seleccién se basa en los intereses que indican en el
momento de la inscripcién y también se intenta que coincidan en cada familia al menos dos alumnos de la
misma sede.

. La ORI informa a los implicados por correo electrénico de la familia que se le ha asignado y se les
manda un enlace de invitaciéon a un grupo de WhatsApp previamente creado donde se irdn uniendo cada
uno de los miembros de esa familia.

. Los estudiantes IN y los Buddies que pueden, asisten al Welcome Day. Primer encuentro in situ.

. Tras un mes después de la llegada, se envia a los estudiantes IN un formulario para que evaliien en
general el buddy family program y por otro lado, a cada uno de los miembros de la UCV de su familia.

. La ORI colabora con un grupo de alumnos llamado “Erasmus UCV” que organiza eventos y
actividades para el Buddy Program junto con el Servicio de Deportes. Se informa a los alumnos inscritos en
el programa y se difunde a través de las redes sociales para que puedan asistir. También se promociona
desde cada una de las buddy families.

Seguimiento y medicion del Programa de movilidad

* Dentro del proceso de revisién anual del Sistema de Gestion de la Calidad de cada Facultad se incluye la
revision del desarrollo del programa de movilidad, evaluando c6mo se han desarrollado y si han existido
incidencias.

* La propia ORI, junto con el Vicerrectorado competente en Relaciones Internacionales de la universidad
revisa el funcionamiento del programa de movilidad a fin de poner en funcionamiento Accinnec

Correctivas en el caso de detectarse desviaciones. Asimismo, dentro del proceso de revisién am
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Sistema de Gestion de la Calidad de cada Facultad, se comprueba la consecuciéon de los Objetivos del
programa de movilidad.

* Dentro de este apartado se recogen evidencias (cuestionarios de opinién, indicadores, documentos...)
para llevar a cabo un documento que recoja las mejoras de dicho proceso.

Dobles titulaciones internacionales

La doble titulaciéon internacional es un objetivo a corto y medio plazo en el que ya esta trabajando la ORI. Se
dirige a alumnos de excelencia y supone una estancia académica en una universidad extranjera durante los
estudios del grado. La UCV proporciona los medios para que los estudiantes reciban una beca de
intercambio. El tiempo minimo es de dos semestres y 60 créditos. Esta estancia puede incluir practicas y
Trabajo Fin de Grado.

Gracias al acuerdo que se suscribe entre la UCV y cada una de las dos universidades, el alumno UCV obtiene
dos titulaciones diferentes al acabar sus estudios, uno por cada institucion. Los programas son diferentes,
pero compatibles, y cada estudiante debera seguir el programa definido y alcanzar las competencias
exigidas.

Las dobles titulaciones internacionales aportan grandes ventajas, ya que impulsan la movilidad
internacional de los estudiantes, proporcionan la acreditacion profesional en dos paises distintos y facilitan
enormemente la empleabilidad de los alumnos. Ademads, aumentan las competencias interculturales de los
estudiantes y el personal implicado y se crean redes para la futura colaboracién docente.

Actualmente, se esta trabajando con diversas universidades socias para poder aumentar la oferta de dobles
titulaciones internacionales en diferentes facultades de la UCV para los préximos cursos.

Seguimiento y Evaluacion:

Desde la Oficina de Relaciones Internacionales se realiza una labor de seguimiento de cada
uno de los procesos indicados en los puntos anteriores, pero cobra especial importancia el
seguimiento de los “Certificados de llegada y salida”, asi como de la correcta recepciéon de la
“Tabla de reconocimiento de asignaturas y créditos”, para su correcto reconocimiento.

Ademas del seguimiento on-line y telefénico, periédicamente se realizan visitas a varias de
las Universidades socias, para seguir “in situ” el desarrollo de la movilidad internacional,
cuando las circunstancias asi lo requieren.

Es la Oficina de Relaciones Internacionales quien realiza el seguimiento del alumno y quien
resuelve las posibles contingencias mientras el alumno se encuentra desplazado. En esa
misma linea, en cada titulacién existe, como ya se ha indicado anteriormente, un CIT
(Coordinador Internacional de Titulacién), quien realiza igualmente el seguimiento docente
del alumno. Tanto en las visitas del Vicerrector, como de los Coordinadores y de los
profesores en visita Erasmus, se mantienen reuniones con los alumnos desplazados a esas
Universidades.

El instrumento de evaluaciéon fundamental de la movilidad internacional es la “Tabla de
Reconocimiento”, donde quedan plasmadas las notas finales del alumno, que tras su
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recepciéon en la Oficina de Relaciones Internacionales pasan a Secretaria para su
reconocimiento como veremos mas adelante. Sin embargo, también es muy importante el
“Informe Final” del estudiante que nos permite observar las fortalezas y debilidades de la
experiencia internacional, y tomar medidas de mejora para cursos posteriores.

Sistema de Reconocimiento y Acumulacion de créditos:

Cada crédito cursado y superado por el estudiante de intercambio en la universidad de
destino es reconocido e incluido en su expediente académico. En primer lugar, antes de
iniciarse la estancia en el extranjero, el vicedecano y el estudiante firman un Acuerdo de
Estudios, en el que se especifican las asignaturas matriculadas de la UCV y las que se van a
cursar en la universidad de destino. Es decir, solo se reconocen las asignaturas que
previamente han sido pactadas entre vicedecano y alumno, y que se acumulardn a su
expediente.

Una vez que recibimos el Certificado de Calificaciones de la universidad de destino, y gracias
ala Tabla de Conversion de Calificaciones Europea, utilizamos un documento propio de la
UCV para elaborar la Tabla de Reconocimiento, con sus asignaturas y créditos superados.
Para finalizar, esta Tabla de Reconocimiento es firmada por el Vicerrector competente en
Relaciones Internacionales y se remite a Secretaria Central para incluirla en el expediente del
estudiante.

Pese a no existir en la actualidad un convenio especificamente suscrito para la titulacién
Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos, el funcionamiento de los acuerdos
de movilidad de estudiantes para la titulacién, serd similar a como viene realizandose en la
actualidad con dichas universidades para otras titulaciones (por ejemplo el Grado en
Multimedia y Artes Digitales), que permiten que cada crédito cursado y superado por el
estudiante de intercambio en la universidad de destino es reconocido e incluido en su
expediente académico.

Aunque la verificacién favorable de la titulacién nos permitiria profundizar en la firma de
convenios de intercambio con otras universidades, actualmente, las universidades con
convenio de colaboracién y que vienen impartiendo titulaciones similares son las siguientes:

Ne DE N¢ DE

NOMBRE DE LA INSTITUCION PAIS MESES PLAZAS
University of Tirana (UET) Albania 5 1
Hochschule RheinMain / University of

Applied Sciences Alemania 9 2
Universidad Argentina de la Empresa

(UADE) Argentina 9 2
Universidad de la Cuenca del Plata Argentina 9 2
Universidad Catdlica de Santa Fe Argentina 5 1

Karel De Grote-Hogeschool Bélgica 5 2

PXL University College Bélgica 5 4
Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI) Brasil 4 3
Centennial College Canada 4 1
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Universidad Santo Tomas Chile 9 1

University of Saint Joseph China 5

Unicervantina - Fundacién Universitaria

Cervantina San Agustin Colombia 5 2

Unicervantina - Fundacién Universitaria

Cervantina San Agustin Colombia 5 1

University College South/Syddanmark Dinamarca

Universitat de Girona Espafia 9 2

Universitat de Vic - Universitat Central de

Catalunya Espafia 9 2

Universidad Complutense de Madrid Espaia 9 2

Fundacién Universidad Francisco de Vitoria Espafia 9 2
Estados Unidos de

State University of New York at Cobleskill América 5 2
Estados Unidos de

Nazareth College América 5 1

Université Paris 13 Francia 5 2

St. Aloysius College India 9 1

University College Cork Irlanda 5 2

Universita degli Studi di Roma La Sapienza [talia 9 2

Riga Stradins University Letonia 5 2

DolnoS$laska Szkota WyzZsza - University of

Lower Silesia, Wroclaw Polonia 5 4

Regent's University London (European

Business School London) Reino Unido 5 1

Biggleswade United FC Reino Unido 3

Una vez verificada la titulaciéon, a través del Vicerrectorado competente en Relaciones
Internacionales, previa aprobacion por la Comisiéon Académica de la Titulacién, se suscribira
anexo al convenio de colaboracién entre universidades, estableciendo tabla de equivalencias
entre asignaturas correspondientes a los respectivos planes de estudios, asi como nimero de
alumnos objeto del intercambio entre universidades.

En este sentido, antes de iniciarse la estancia en el extranjero, el Coordinador Internacional
de la Titulacién y el estudiante firman un Acuerdo de Estudios, en el que se especifican las
asignaturas matriculadas de la UCV y las que se van a cursar en la universidad de destino. De
este modo, solo seran objeto de reconocimiento las asignaturas que previamente hayan sido
aprobadas y suscritas en el acuerdo entre CIT y alumno, y que se acumularan a su expediente,
una vez superadas.

Al finalizar el cuatrimestre, y una vez que se recibe el Certificado de Calificaciones de la
universidad de destino, y gracias a la Tabla de Conversién de Calificaciones Europea,
utilizamos un documento propio de la UCV para elaborar la Tabla de Reconocimiento, con sus
asignaturas y créditos superados. Para finalizar, esta Tabla de Reconocimiento es firmada por
el Vicerrector de Relaciones Internacionales y se remite a Secretaria Central para incluirla en
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el expediente del estudiante.
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A continuacién, se presenta la Tabla de conversion de calificaciones europeas, utilizada por
las diferentes universidades:

TABLA DE CONVERSION DE CALIFICACIONES EUROPEAS /
EUROPEAN MARKINGS CONVERSION TABLE

NOTA ECTS A B e D E FFX
% alumnos aprobados que normalmente 10% 239, 30% 2304 10%
alcanzan la calificacion
% passed students with the given marking
Espana (numeérica) / Spain (numeric) 10 9 8$-7 6 3 4-1
Espana (cualitativa) / Spain (qual) | Matricula de H | Sobresaliente Notable Aprobado Aprobado Suspenso
Cualitativa int. / Int. Qualitative scale Excellent Very good Good Satisfactory Sufficient Fail
Alemania / Germany 1.0 1- 2 3 4 5/6
Austria 1 1 2 3 4 5
Bélgica / Belgium 20 19/18/17 16/15/14 13/12/11 10 9/8/7
Dinamarca / Denmark 13 11/10 9 8 7 6
Finlandia / Finland 3 2% 2 1% 1 2
Francia France 20 —excellent | 18/16 —tres bien | 15/14 —bien=B | 13/12 assez- 11/10 passable | 9/8/7 —echec=
bien=AB =P E
Grecia / Greece 10 9/8 7 6 5 4-1
Holanda / Holland 10 9/8 ¥z 8/7% 7/6 Y2 6 5-1
Trlanda / Ireland 15t Class Hon | 2™ Class Hon 1 | 2™ Class Hon I | 3" Class Hon. Pass Fail
A=70% A/B+=60% B=50% C=45% D= 44-40% EF=0-39%
Islandia / Island 10 9-8 7 6 5 fail
Italia / Italy 30 lode 3029 28/27 26/25 24-18 17-1
Portugal 20 19/18/17 16/15/14 13/12 11/10 9-1
Reino Unido / U K. A A- BB C/D E Fail
Suecia / Sweden VG (Val VG G (Godkand) G G U (Underkant)
Godkand — Pass
with distinction)
Suiza / Swizerland 6 5% 5 412 4
Fuente / Source: Vicerectorado gz Relaciones Intemacionales

En el caso de los alumnos incoming se envia el Transcript of Records de la estancia académica
del alumno a la Oficina de Relaciones Internacionales de la Universidad de destino, donde se
incluye una tabla explicativa del sistema de notas de la UCV:

UCV Grading Scale
Grading Scheme: In the Spanish system modules/courses are graded on a scale of 0 to 10 points

with the following qualitative equivalence:

MARKS UCV Marks Interpretation at the UCV
10 Matricula de Outstanding performance, special
Honor mention

9-10 Sobresaliente Excellent

7-8,9 Notable Very good/good, with some errors

5-6,9 Aprobado Sufficient/satisfactory, but with
significant mistakes

0-4,9 Suspenso Below average, failed. More work is
required to pass

To pass a module/course it is necessary to get at least 5 points.
In cases of recognition of ECTS, professional experience, cultural or sports activities, or student
representation no grading will be recorded but, where appropriate, the word “Apto”.

(%]
@
Q
[¢)
@
c
ke
@)
IS
=
R
£
[S
°
©
9
ke
o)
(2]
3
2]
o
=
c
®©
C
[
©
©
©
3
(@)
o
S
©
o
2
I
®)
>
o
o
L
(%]
9]
IS
[
[S)
c
S
(8]
IS
[S]
=}
e
9]
Q
b
o)
(2]
0
o
=
<
C
g
o
e
1Y
S
b=
=
T
>
]
o
I
o
Q)
S
1)
I
)
I50)
[@)]
S
>
@
0
-
A
0
o)
1)
I5e)
0
©
©
™
>
2]
O






A)

B)

5.2.4 MECANISMOS DE APOYO Y ORIENTACION PARA LOS ESTUDIANTES
INTERNACIONALES MATRICULADOS EN LA UNIVERSIDAD.

Podemos diferenciar basicamente dos tipos de servicios que desde la Oficina de Relaciones
Internacionales se ofrece y coordina para los estudiantes internacionales de acogida una vez
matriculados en la Universidad:

De apoyo:

Asesoramiento técnico: del mismo modo, la Oficina de Relaciones Internacionales ofrece
al alumno internacional antes de su llegada y durante toda su estancia en la Universidad, un
asesoramiento técnico sobre los tramites administrativos y burocraticos, (visados,
certificados,

seguros) que requiera, asi como una légica informacién y comunicacién con los
coordinadores internacionales de sus Universidades de origen. Igualmente, le facilita
informacién y apoyo sobre las posibilidades de alojamiento, la disponibilidad de residencias
y colegios mayores existente en el entorno y alrededores.

Asesoramiento académico: el “Coordinador Internacional de Titulacién” realiza una labor
de apoyo y asesoramiento fundamental elas cuestiones académicas para ayudar al alumno a
una mejor integracién académica durante su estancia.

De orientacion:

La ORI organiza un Dia de bienvenida (Welcome Day), con representacion institucional del
Vicerrectorado competente en Relaciones Internacionales, de la Oficina de Relaciones
Internacionales y Coordinadores Internacionales de Titulacién (CIT), donde los estudiantes
internacionales reciben informacién sobre todos los servicios que ofrece la UCV, y los pasos
que tienen que dar (académicamente, a nivel de tramites burocraticos, etc). Ademas, la ORI
ofrece otras actividades durante dicha semana de acogida para los alumnos, como un ciclo
tour por la ciudad, actividades deportivas, etc..

Ademas, la ORI pone a los estudiantes internacionales que lo desean en contacto con los
siguientes servicios, muchos de ellos presentes en las Jornadas de Bienvenida a través de
stands:

-SAFD (Deportes): (Servicio de Actividad Fisica y Deportes) que colaboran estrechamente
y con quienes nos coordinamos para ofrecer a los alumnos de acogida la oferta deportiva
existente en la universidad.

-Escuela de Voluntariado: ofrece distintos programas de ayuda y servicio a personas en
situacion de vulnerabilidad, y los estudiantes pueden participar.
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-Campus Capacitas: Servicio puesto a disposicion para estudiantes o personal con
Discapacidad.

-Instituto de Lenguas: Ofrece cursos de espafiol desde Al hasta Cl para los alumnos
internacionales, que pueden cursar durante su estancia y verlos reconocidos en sus Learning
Agreements.

-Buddy Family Program: Programa en el que estudiantes de la UCV prestan ayuda y ejercen
de ‘mentores’ a estudiantes internacionales antes y durante su estancia, proporcionandoles
apoyo.

-Grupo voluntarios UCV Erasmus: Estudiantes de la UCV que, de forma voluntaria, organizan
actividades ludicas y culturales para ayudar a la integracién de los estudiantes internacionales.
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Mddulo

HISTORIA' Y FILOSOFIA

Materia

FILOSOFIA

Competencias

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

EO02 - Aplicar los principios de la
ética de su profesidn, en las
propuestas tedricas y practicas
en el ambito de la animacién y
los videojuegos.

EO4 - Explicar de forma
razonada cémo la narracion es
un elemento esencial de la
identidad antropoldgica, a
nivel exigible en los estudios
del grado.

Resultados de Aprendizaje

1.

N

w

wv

()]

N

Citar los principales autores que han
reflexionado sobre la influencia social y
moral de los videojuegos y las
producciones de animacidn trabajados
en la asignatura.

.Argumentar con solidez sobre las

consecuencias éticas y sociales de los
videojuegos y producciones.

. Utilizar vocabulario basico filoséfico

relacionado con la ética y la sociedad
desarrollado en la asignatura.

.Citar los principales autores que han

reflexionado sobre el papel de la
narracién como parte de la condicién
humana trabajados en la materia.

.Realizar un cronograma histérico con

los hitos esenciales del papel de la
narracién en la historia humana.

. Describir las consecuencias que se dan

en el ser humano por su condicion
narrativa.

Elegir adecuadamente entre los
distintos géneros narrativos aquellos
que son mas adecuados en funcion de
las preocupaciones y anhelos que se
dan en el ser humano en cada situacién
vital.

Contenidos

Fundamentos filoséficos de la animacion y
videojuegos. Sociedad y cultura

En esta asignatura se reflexionara, desde
presupuestos filosoficos basicos sobre el papel
que juega la narracién y el ocio digital en la
sociedad contempordnea, asi como su influencia
social y personal desde presupuestos éticos.

* La condicién narrativa del ser humano.
Razones antropoldgicas. Principales autores
que han reflexionado sobre este tema.

* Formas de manifestarse dicha condicién

narrativa a lo largo de la historia.

Correlacién entre formas narrativas y
cosmovision de cada momento histdrico. Los
géneros narrativos en funcidn del
pensamiento de cada época y los objetivos
filosoficos -morales o sociales- a presentar.
Principales autores que han reflexionado
sobre la Influencia que ejercen los
videojuegos y las animaciones en la
configuracion de las identidades y deseos de
los jugadores y espectadores, y en la sociedad
en su conjunto como expresién cultural.

Las distintas corrientes filoséficas de estudios
culturales y comunicativos.

Andlisis critico sobre las producciones de
animacién y videojuegos y su contribucion a
la creacion de una sociedad en la que exista
igualdad entre hombres y mujeres, igualdad
de oportunidades y accesibilidad universal de
las personas con discapacidad y valores
propios de una cultura de la pazy
democratica.

AF1 - En el contexto de la
metodologia de clase invertida,
el estudiante realizara el
visionado de videos, visitas a
paginas web, lecturas previas,
elaboracién de preguntas y
preparacién de clase en
general... (trabajo no
presencial), asi como la
exposicién y/o debate con el
profesor y resto de
compafieros en el aula,
resolucién de dudas... (trabajo
presencial).

AF2 - Escucha activa,
elaboracién y planteamiento
de preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacion recibida y trabajo
en pequefios grupos
(estructuras de Spencer Kagan)
para procesar la informacién
recibida.

AF3- Elaboracién de tareas -en
equipos de tamafio reducido-
con un objetivo comun, con
responsabilidad individual y
colectiva, aprendiendo con y
de otros.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacidn,
preparacién de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos, reflexiones,
meta cogniciones, elaboracién
portafolios...

MD1 - Clase
Invertida
MD?2 - Clase
magistral
participativa
MD3 -
Aprendizaje
cooperativo

Sistema
Evaluacion
SE1 - Pruebas
escritas

SE4 - Trabajos de
reflexiéon
(ensayos,
comentarios de
textos, etc.)

SE5 - Pruebas
orales
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HISTORIA

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

EO1 - Recabar informacion de
las fuentes culturales (arte,
historia, cine, comic, literatura,
...) que le permitan utilizarlas
como inspiracion y
contextualizacion en las
animaciones y videojuegos.

EO3 - Aplicar distintos patrones
estéticos en la elaboracidn de
proyectos de animacién y
videojuegos para generar
nuevas propuestas basandose
en ellos.

EO8 - Aplicar los principios de la
narrativa audiovisual para
elaborar distintos argumentos
aplicables a los productos
interactivos y de animacion.

1.Elaborar un cronograma de la evolucién
histérica del mundo en sus principales
hitos.

N

.Identificar las principales obras literarias
y su influencia social de entre las
trabajadas en el programa de estudios

.Analizar criticamente una obra literaria o
audiovisual de manera que pueda
identificar qué hace de ella una obra
cultural significativa.

w

4.Enumerar los principales autores y obras
de la historia del cine, la literatura 'y
animacidn, trabajados en la asignatura.

(%2}

.Identificar los principales autores y obras
de la historia del cine de animacion,
comic, fantasia, ficcion y videojuegos
trabajados en la asignatura.

o

Elaborar un cronograma de la evolucién
histérica del mundo literario y
audiovisual, referenciando sus
principales obras.

~N

. Diferenciar las formas narrativas segin
los soportes y los cambios de estructura
en funcién de si son obras literarias,
audiovisuales o videojuegos.

8. Analizar criticamente una obra
audiovisual (cdmic, videojuegos, cine de
ficcidn y/o fantasia) y su impacto en la
sociedad actual como elemento cultural.

9. Analizar criticamente una fuente literaria
o audiovisual desde la perspectiva de la
narracion.

10. Leer criticamente obras literarias y
razona sobre el contenido de las mismas,
expresando dichos razonamientos de
forma oral, escrita o grafica.

11. Criticar desde la perspectiva narrativa
una obra audiovisual.

12. Identificar estética y visualmente los
distintos periodos histéricos como
fuente para elaboracién de proyectos
susceptibles de suceder en dichas
épocas.

Documentacion histérica

Se presentaran los principios y funciones de la

documentacion histérica.

¢ Conocimiento general sobre la historia
cultural de la humanidad en sus principales
hitos y caracteristicas.

¢ Distincion entre fuentes primeras y
secundarias.

* Manejo de las fuentes documentales
histdricas para su aplicacion en proyectos de
animacién y videojuegos.

* Presentacidn de los aspectos visuales y
estéticos de los principales periodos
histdricos para su correcto uso en proyectos
que precisen contextualizaciones histdricas.

Historia de la literatura y el audiovisual.

En esta asignatura se presentaran las diferentes

fuentes literarias y audiovisuales que influyen en

los mundos de ficcion y los videojuegos.

* Se analizaran los principales recursos
literarios y audiovisuales utilizados a lo largo
de la historia.

* Se presentaran las principales obras literarias
y audiovisuales de las que se ha servido el
cine de animacioén y videojuegos para sus
creaciones.

* Se trabajara la lectura critica que permita un
andlisis detallado del contenido para un uso
posterior en proyectos de animacion o
videojuegos.

Historia del cine de animacion, videojuegos,

comic, fantasia y ficcion

Se presentara la historia del cine de animacién,

videojuegos y la ficcidn literaria con especial

interés en la fantasia como género.

* Se presentardn los principales autores y obras
que han pasado a la historia como referentes
en sus distintos campos.

* Se realizara una historia especifica del cine de
animacion y videojuegos (Autores, obras,
caracteristicas, etc.).

¢ Se mostraran el andlisis critico de la historia
del cine de animacidn, videojuegos, comic.

* Se presentardn los principales términos y
conceptos de andlisis critico sobre una obra
de animacion o videojuegos.

AF1 - En el contexto de la
metodologia de clase invertida,
el estudiante realizara el
visionado de videos, visitas a
paginas web, lecturas previas,
elaboracién de preguntas y
preparacién de clase en
general... (trabajo no
presencial), asi como la
exposicién y/o debate con el
profesor y resto de
compafieros en el aula,
resolucion de dudas... (trabajo
presencial).

AF2 - Escucha activa,
elaboracién y planteamiento
de preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacion recibida y trabajo
en pequefios grupos
(estructuras de Spencer Kagan)
para procesar la informacién
recibida.

AF3 - Elaboracién de tareas -en
equipos de tamario reducido-
con un objetivo comun, con
responsabilidad individual y
colectiva, aprendiendo cony
de otros.

AF6 - El estudiante, de manera
individual o colectiva, dirige su
accion a la elaboracién de un
resultado final tangible
(producto) en cuyo proceso se
incorporan los conocimientos y
competencias necesarias para
su realizacion.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracion
portafolios...

MD1 - Clase
Invertida
MD?2 - Clase
magistral
participativa
MD3 -
Aprendizaje
cooperativo
MD6 —
Aprendizaje
basado en
proyectos

SE1 - Pruebas
escritas

SE4 - Trabajos de
reflexiéon
(ensayos,
comentarios de
textos, etc.)

SE5 - Pruebas
orales
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13. Explicar las razones por las que se
impusieron los modelos estéticos
predominantes en cada periodo histérico
estudiado.

14. Utilizar el lenguaje basico de la estética
y la historia en los analisis y
argumentaciones.

15. Utilizar el lenguaje basico relacionado
con el cine de animacidn, videojuegos,
comic, fantasia y ficcién en las
argumentaciones.

16. Identificar los modelos narrativos
utilizados en las obras de ficcién y/o
videojuegos trabajados en la asignatura.
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Asignatura: Documentacion historica.

Médulo al que pertenece: HISTORIA Y FILOSOFIA

Materia: Historia

Otras asignaturas de la materia son: Historia del cine de animacion, videojuegos, comic, fantasia y ficcidn. Historia de la literatura y el audiovisual

Competencia/s implicadas

EO1 - Recabar informacidn de las fuentes culturales (arte,
historia, cine, comic, literatura, ...) que le permitan
utilizarlas como inspiracion y contextualizacién en las
animaciones y videojuegos.

Resultado de aprendizaje

1. Elaborar un cronograma de la evolucién histérica del mundo en

sus principales hitos.

Instrumento de evaluacion

Pruebas escritas.

Pruebas orales.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),

Metodologia /Actividad Formativa

¢ Clase magistral participativa. / AF2
* Clase invertida. / AF1

EO3 - Aplicar distintos patrones estéticos en la elaboracion
de proyectos de animacién y videojuegos para generar
nuevas propuestas basandose en ellos.

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

2. Identificar las principales obras literarias y su influencia social

de entre las trabajadas en el programa de estudios.

Pruebas escritas.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),
Pruebas orales.

¢ Clase magistral participativa. / AF2
¢ Aprendizaje basado en Proyectos. / AF6
* Clase invertida. / AF1

3. Explicar las razones por las que se impusieron los modelos

estéticos predominantes en cada periodo histérico estudiado.

Pruebas escritas.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),
Pruebas orales.

¢ Clase magistral participativa. / AF2
¢ Clase invertida. / AF1

4. Utilizar el lenguaje basico de la estética y la historia en los

analisis y argumentaciones.

Pruebas escritas.
Pruebas orales.

¢ Clase magistral participativa. / AF2
* Clase invertida. / AF1
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Asignatura: Historia de la literatura y el audiovisual.
Médulo al que pertenece: HISTORIA Y FILOSOFIA

Materia: Historia

Otras asignaturas de la materia son: Historia del cine de animacion, videojuegos, comic, fantasia y ficcion. Documentacidn histérica

Competencia/s implicadas

EO1 - Investigar y recabar informacién de las fuentes
culturales (arte, historia, cine, cdmic, literatura, ...) que
le permitan utilizarlas como inspiracion y
contextualizacion en las animaciones y videojuegos.

Resultado de aprendizaje

Elaborar un cronograma de la evolucién histérica del mundo

literario y audiovisual, referenciando sus principales obras.

Instrumento de evaluacion

Pruebas escritas.
Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),

Metodologia / Actividad Formativa

Clase magistral participativa. / AF2

EO1 - Investigar y recabar informacién de las fuentes
culturales (arte, historia, cine, cdmic, literatura, ...) que
le permitan utilizarlas como inspiracion y
contextualizacion en las animaciones y videojuegos.
CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir
e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de
su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexidn sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

Analizar criticamente una obra literaria o audiovisual de
manera que permita identificar qué hace de ella una obra
cultural significativa.

Pruebas escritas.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),
Pruebas orales.

Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje cooperativo / AF3.
Clase invertida. / AF1

EO1 - Investigar y recabar informacién de las fuentes
culturales (arte, historia, cine, cdmic, literatura, ...) que le
permitan utilizarlas como inspiracién y contextualizacién
en las animaciones y videojuegos.

Enumerar los principales autores y obras de la historia del
cine, la literatura y animacion, trabajados en la asignatura.

Pruebas escritas.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),
Pruebas orales.

Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje cooperativo / AF3
Clase invertida. / AF1

E08 - Aplicar los principios de la narrativa audiovisual
para elaborar distintos argumentos aplicables a los
productos interactivos y de animacion.

Diferenciar las formas narrativas segutn los soportes y los
cambios de estructura en funcién de si son obras literarias,
audiovisuales o videojuegos.

Pruebas escritas

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1

E08 - Aplicar los principios de la narrativa audiovisual
para elaborar distintos argumentos aplicables a los
productos interactivos y de animacion.

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

Analizar criticamente una fuente literaria o audiovisual
desde la perspectiva de la narracion.

Pruebas escritas.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),
Pruebas orales.

Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje cooperativo / AF3
Clase invertida. / AF1

Leer criticamente obras literarias y razonar sobre el
contenido de las mismas, expresando dichos
razonamientos de forma oral, escrita o gréfica.

Pruebas escritas
Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.),

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1
Aprendizaje cooperativo / AF3
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Asignatura: Historia del cine de animacidn, videojuegos, cdmic, fantasia y ficcidn.

Médulo al que pertenece: HISTORIA Y FILOSOFIA
Materia: Historia

Otras asignaturas de la materia son: Documentacion histdrica. Historia de la literatura y el audiovisual

Competencia/s implicadas

EO1 - Investigar y recabar informacion de las fuentes culturales
(arte, historia, cine, cémic, literatura, ...) que le permitan
utilizarlas como inspiracion y contextualizacién en las
animaciones y videojuegos.

Resultado de aprendizaje

1. Identificar los principales autores y obras de la historia del
cine de animacién, cémic, fantasia, ficcién y videojuegos
trabajados en la asignatura.

Instrumento de evaluacion

Pruebas escritas.
Pruebas orales.

Metodologia / Actividad Formativa

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1

EO1 - Investigar y recabar informacion de las fuentes culturales
(arte, historia, cine, cémic, literatura, ...) que le permitan
utilizarlas como inspiracion y contextualizacién en las
animaciones y videojuegos.

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

2. Analizar criticamente una obra audiovisual (cémic,
videojuegos, cine de ficcidn y/o fantasia) y su impacto en
la sociedad actual como elemento cultural.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)
Pruebas escritas.

Pruebas orales.

Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje basado en Proyectos. / AF6

EO3 - Aplicar distintos patrones estéticos en la elaboracién de
proyectos de animacidn y videojuegos para generar nuevas
propuestas basandose en ellos.

3. Identificar estética y visualmente los distintos periodos
histéricos como fuente para elaboracion de proyectos
susceptibles de suceder en dichas épocas.

Pruebas escritas.

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1

EO3 - Aplicar distintos patrones estéticos en la elaboracién de
proyectos de animacién y videojuegos para generar nuevas
propuestas basandose en ellos.

4. Utilizar el lenguaje basico relacionado con el cine de
animacidn, videojuegos, cémic, fantasia y ficcion en las
argumentaciones desarrollados.

Pruebas escritas.
Pruebas orales.

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1

EO8 - Aplicar los principios de la narrativa audiovisual para
elaborar distintos argumentos aplicables a los productos
interactivos y de animacion.

5. Identificar los modelos narrativos utilizados en las obras
de ficcién y/o videojuegos trabajados en la asignatura.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)
Pruebas escritas.

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1

EO8 - Aplicar los principios de la narrativa audiovisual para
elaborar distintos argumentos aplicables a los productos
interactivos y de animacion.

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

6. Criticar desde la perspectiva narrativa una obra
audiovisual.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)
Pruebas escritas.

Pruebas orales.

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1
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Asignatura: Fundamentos filoséficos de la animacidn y videojuegos. Sociedad y cultura.

Médulo al que pertenece: HISTORIA Y FILOSOFIA
Materia: FILOSOFIA

Otras asignaturas de la materia son:

Competencia/s implicadas

E02 - Aplicar los principios de la ética de su profesion, en las
propuestas tedricas y practicas en el ambito de la animaciény
los videojuegos.

Resultado de aprendizaje

Citar los principales autores que han reflexionado
sobre la influencia social y moral de los videojuegos y
las producciones de animacion trabajados en la
asignatura.

Instrumento de evaluacion

* Pruebas escritas
* Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)

Metodologia / Actividad Formativa

¢ Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje cooperativo / AF3.
Clase invertida. / AF1

Trabajo auténomo /AF8

E02 - Aplicar los principios de la ética de su profesion, en las
propuestas tedricas y practicas en el ambito de la animaciény
los videojuegos.

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

Argumentar con solidez sobre las consecuencias éticas
y sociales de los videojuegos y producciones.

Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)
Pruebas orales

Clase magistral participativa. / AF2
Trabajo autéonomo /AF8

E02 - Aplicar los principios de la ética de su profesion, en las
propuestas tedricas y practicas en el ambito de la animaciény
los videojuegos.

Utilizar vocabulario basico filoséfico relacionado con la
ética y la sociedad desarrollado en la asignatura.

Pruebas escritas

Clase magistral participativa. / AF2
Trabajo auténomo /AF8

E04 - Explicar de forma razonada cdmo la narracién es un
elemento esencial de la identidad antropoldgica, a nivel exigible
en los estudios del grado.

Citar los principales autores que han reflexionado
sobre el papel de la narraciéon como parte de la
condicién humana trabajados en la materia.

Pruebas escritas

Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje cooperativo / AF3.
Clase invertida. / AF1

Trabajo auténomo /AF8

E04 - Explicar de forma razonada cdmo la narracién es un
elemento esencial de la identidad antropoldgica, a nivel exigible
en los estudios del grado.

Realizar un cronograma histérico con los hitos
esenciales del papel de la narracién en la historia
humana

Pruebas escritas
Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)

Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje cooperativo / AF3.
Clase invertida. / AF1

Trabajo autéonomo /AF8

E04 - Explicar de forma razonada cdmo la narracién es un
elemento esencial de la identidad antropoldgica, a nivel exigible
en los estudios del grado.

Describir las consecuencias que se dan en el ser
humano por su condicién narrativa.

Pruebas escritas
Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)

Clase magistral participativa. / AF2
Aprendizaje cooperativo / AF3.
Clase invertida. / AF1

Trabajo auténomo /AF8

EO04 - Explicar de forma razonada cdmo la narracién es un
elemento esencial de la identidad antropoldgica, a nivel exigible
en los estudios del grado.

Elegir adecuadamente entre los distintos géneros
narrativos aquellos que son més adecuados en funcion
de las preocupaciones y anhelos que se dan en el ser
humano en cada situacion vital.

Pruebas orales
Pruebas escritas

Clase magistral participativa. / AF2
Clase invertida. / AF1
Trabajo autéonomo /AF8
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Moédulo

EXPRESION GRAFICA Y DIBUJO

Materia

EXPRESION ARTISTICA

Competencias

CG1 - Desarrollar ideas y
propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y
narracién de animacion y
videojuegos, en el trabajo
requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales
y técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los
que se adoptan roles
interdisciplinares de cara a la
elaboracion de proyectos de
animacion y videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias
en el campo de la animaciény
videojuegos e incorporarlas en sus
trabajos.

EO1 - Investigar y recabar
informacion de las fuentes
culturales (arte, historia, cine,
comic, literatura,...) que le
permitan utilizarlas como
inspiracion y contextualizaciéon en
las animaciones y videojuegos.
EO5 - Utilizar los conceptos
especificos del arte conceptual en
los proyectos de animacién o
videojuegos.

EO09 - Utilizar el dibujo como
herramienta basica para la
representacion de realidades
existentes o imaginarias.

E10 - Representar graficamente la
figura humana y su expresion, de
forma que pueda servir como
material de referencia en disefio de
personajes de videojuegos y
animaciones.

E11 - Bocetar personajes y las
historias en las que estan
implicados.

E18 - Crear o retocar imagenes
digitales.

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

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Resultados de Aprendizaje

Elaborar un trabajo de desarrollo
creativo en la creacién de dibujos y
obras artisticas.

Elaborar un trabajo de desarrollo
creativo en la realizacion de dibujos
anatémicos.

Elaborar trabajos en los que se muestre
un desarrollo creativo en el contexto del
arte conceptual.

Desarrollar de forma cooperativa, en
pequefio grupo, el arte conceptual de
un proyecto de animacién o
videojuegos, a partir de la estética y
requerimientos marcados en el briefing
del proyecto.

Identificar nuevas tendencias en el
campo de la animacion y videojuegos y
las incorpora en sus trabajos por medio
del arte conceptual.

Utilizar el arte conceptual para la
creacion y desarrollo de realidades
existentes o imaginarias.

Utilizar el dibujo para la creaciény
desarrollo de realidades existentes.
Representar graficamente por medio
del dibujo la figura humana.
Representar graficamente por medio
del dibujo la expresion humana.
Mostrar graficamente por medio del
dibujo anatémico la figura humana.
Mostrar graficamente por medio del
dibujo anatémico la expresion humana.
llustrar graficamente por medio del arte
conceptual la figura humanay su
expresion

Bosquejar historias por medio del
dibujo.

Disefiar personajes por medio del
dibujo anatémico.

Planificar historias por medio del dibujo.
Disefiar personajes en las historias en
las estan implicados por medio del arte
conceptual.

Disefiar imagenes digitales para la
creacion de arte conceptual.

Contenidos

Fundamentos del dibujo y expresion grafica
Introduccion a la expresion gréfica. Esquema'y
bocetado. Conceptos basicos de anatomia de cuerpo
y rostro humano. Técnicas de sombreado y
claroscuro. Técnicas de profundidad. Sintesis de
formas. Diferentes estilos gréficos y técnicas
artisticas. Técnicas digitales para la expresion grafica.

Dibujo anatémico

Introduccidn al dibujo anatémico. Estudio de pintores e
ilustradores realistas. Encaje de rostro humano.
Musculatura. Poses y movimiento del cuerpo humano.
Anatomia del cuerpo femenino. Anatomia del cuerpo
masculino. Incidencia de la luz y el claroscuro sobre el
cuerpo humano. Textura y color de la piel. Adaptacidon
de la anatomia a personajes inventado e imaginarios.

Concept artist

Introduccidn al arte conceptual. Estudio de casos de
arte conceptual en el mundo de los videojuegos y la
animacion. llustradores y artistas conceptuales
actuales. Técnicas digitales enfocadas a la creacion del
arte conceptual. Técnicas de dibujo conceptual.
Bocetado. Color y luz aplicadas al arte conceptual.
Realismo. Digitalizacidn del dibujo. Disefio y arte
conceptual de personajes. Creando la hoja de
referencia de un personaje (model sheet). Refinamiento
final.

Actividades
Formativas

AF2 - Escucha activa,
elaboraciony
planteamiento de
preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y
trabajo en pequefios
grupos (estructuras de
Spencer Kagan) para
procesar la informacion
recibida.

AF3 - Elaboracion de
tareas -en equipos de
tamafio reducido- con un
objetivo comun, con
responsabilidad individual
y colectiva, aprendiendo
cony de otros.

AF4 - Aplicacion de la
teoria aprendida en
circunstancias reales o
simuladas.

AF8 - Trabajo auténomo.
estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de
habilidades practicas,
elaboracion de trabajos,
ensayos, reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...

Metodologias
Docentes

MD?2 - Clase magistral
participativa

MD3 - Aprendizaje
cooperativo

MD4 - Resolucién de
ejercicios y problemas
MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

Sistema Evaluacion

SE6 - Pruebas practicas

SE8 - Elaboracion de
proyectos
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IMAGEN DIGITAL

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

CG1 - Desarrollar ideas y
propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y
narracion de animacién y
videojuegos, en el trabajo
requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales
y técnicos.

CG3 - |dentificar nuevas tendencias
en el campo de la animaciény
videojuegos e incorporarlas en sus
trabajos.

CG5 - Adquirir y emplear un
vocabulario especifico del drea de
conocimiento de la titulacién

EO1 - Investigar y recabar
informacion de las fuentes
culturales (arte, historia, cine,
comic, literatura, ...) que le
permitan utilizarlas como
inspiracion y contextualizaciéon en
las animaciones y videojuegos.

EO09 - Utilizar el dibujo como
herramienta basica para la
representacion de realidades
existentes o imaginarias.

E14 - Crear animaciones basicas en
2d que permitan el desarrollo de
cabeceras y animaciones propias de
un videojuego bidimensional.

E16 - llustrar y animar la grafica
visual y los elementos de relacion
con el usuario (caratulas e
interfaces).

E18 - Crear o retocar imagenes
digitales.

10.

11.

12.

13.

Elaborar trabajos en los que se muestre
un desarrollo creativo en el tratamiento
digital de imagenes.

Mostrar el proceso seguido en los
proyectos de pintura digital (Matte-
painting), para proyectos de animacion
y/o videojuegos, incluyendo una
perspectiva creativa.

Mostrar el desarrollo creativo adquirido
en las asignaturas en el Disefio de
interfaz gréfica.

Distinguir nuevas tendencias en el
campo de la animacion y videojuegos y
las incorpora en sus trabajos de
tratamiento digital de imagenes.
Identificar nuevas tendencias en el
campo de la animacion y videojuegos y
las incorpora en sus trabajos de Disefio
de interfaz grafica.

Identificar nuevas tendencias en el
campo de la animacion y videojuegos y
las incorpora en sus trabajos de pintura
digital.

Utilizar un vocabulario especifico
relacionado con el Disefio de interfaz
grafica.

Investigar y recopilar informacién de
fuentes culturales que le permiten
utilizarlas como inspiracion para la
creacion de animaciones y videojuegos.
Emplear el dibujo junto con la pintura
digital en la creacion y desarrollo de
realidades imaginarias.

llustrar y crear la animacion de gréficas
visuales y los elementos de relacién con
el usuario (caratulas e interfaces).
Utilizar el tratamiento digital de
imagenes para la creacion y desarrollo
de realidades existentes o imaginarias.
Crear o preparar imagenes digitales
para la creacién de Disefio de interfaz
grafica.

Disefiar imagenes digitales como
recurso para el desarrollo de realidades
imaginarias a través de la pintura digital
(Matte-Painting).

Tratamiento digital de imagenes

Historia de la imagen digital. Evolucién de los
ordenadores, programas y periféricos en dicho periodo.
Componentes elementales: concepto de pixel y bases
de color. Posibilidades creativas y alcance del retoque
digital de imagenes. Herramientas de seleccion. Ajustes
basicos de luz y color. Herramientas de reparacién y
clonado. Concepto de capa y aplicacién. Herramientas
para deformar y distorsionar imagenes. Técnicas
especializadas en montaje y composicion de varias
imagenes. Formatos de archivo utilizados en imagenes
digitales. Uso creativo de los filtros. Importacion de
elementos externos desde diferentes medios y
soportes. Preparacion de las imagenes digitales para su
salida al mundo impreso o digital. Concepto y
aplicacién de la resolucion y las proporciones.

Disefio de interfaz grafica (GFX)

Introduccidn e historia de la interfaz grafica. Estudio de
casos. Introduccién a Adobe lllustrator. Mesas de
trabajo. Herramientas y paneles. Herramientas ocultas
y espacio de trabajo. Atajos de teclado, desplazamiento
y zoom. Reglas, guias y cuadricula.

Preferencias. Crear objetos. Crear interfaces.
Seleccionar transformar y agrupar objetos, eliminar,
duplicar y clonar. Herramienta texto. Herramienta
pluma, bezier. Relleno y trazo de objeto. Color, edicion
y organizacidon de muestras. Motivos, pinceles,
simbolos Capas, filtros y efectos. Guardar y exportar.
Proyecto final.

Pintura digital. Matte Painting

Introduccidn al mate painting. Principios del color.
Herramientas digitales. Referentes actuales. ¢ Como
crear un matte painting? ¢Cémo integrar el matte
painting en el plano? Proceso creativo: del boceto al
plano. Creacién y desarrollo de fondos. Efectos de
Chromay color. Ajustes y efectos de iluminacion.
Refinamiento del fondo y la escena final. Retoque
digital.

AF2 - Escucha activa,
elaboraciony
planteamiento de
preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacién recibida y
trabajo en pequefios
grupos (estructuras de
Spencer Kagan) para
procesar la informacion
recibida.

AF4 - Aplicacién de la
teoria aprendida en
circunstancias reales o
simuladas.

AF8 - Trabajo auténomo.
estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de
habilidades practicas,
elaboracion de trabajos,
ensayos, reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...

MD?2 - Clase magistral
participativa

MD4 - Resolucién de
ejercicios y problemas

MDS5 - Aprendizaje
basado en proyectos

SE6 - Pruebas practicas

SE8 - Elaboracion de
proyectos
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Asignatura: Fundamentos del dibujo y expresion grafica
Maddulo al que pertenece: Médulo2, expresion Grafica y Dibujo.
Materia: Expresién Artistica

Otras asignaturas de la materia son: Dibujo anatémico, Concept artist

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacién Metodologia / AF

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en * Pruebas précticas. ¢ Resolucion de ejercicios y
el area del disefio y narracion de animacién y videojuegos, en el Utilizar el dibujo para la creacién y desarrollo de realidades problemas / AF4.

trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos existentes. ¢ Trabajo auténomo /AF8
conceptuales y técnicos.

EO09 - Utilizar el dibujo como herramienta basica para la

representacion de realidades existentes o imaginarias.

E10 - Representar graficamente la figura humanay su Representar graficamente por medio del dibujo la figura * Pruebas précticas. ¢ Resolucion de ejercicios y
expresion, de forma que pueda servir como material de humana. problemas / AF4.
referencia en disefio de personajes de videojuegos y * Clase magistral participativa /
animaciones. AF2.

E10 - Representar graficamente la figura humanay su Representar graficamente por medio del dibujo la expresion * Trabajo auténomo /AF8
expresion, de forma que pueda servir como material de humana.

referencia en disefio de personajes de videojuegos y

animaciones.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su Elaborar un trabajo de desarrollo creativo en la creacion de

trabajo o vocacidn de una forma profesional y posean las dibujos y obras artisticas.

competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro de su drea de estudio

E11 - Bocetar personajes y las historias en las que estan Planificar historias por medio del dibujo.
implicados.
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Asignatura: Dibujo Anatomico
Maddulo al que pertenece: Mddulo2, expresion Grafica y Dibujo.
Materia: Expresion Artistica

Otras asignaturas de la materia son: Fundamentos del dibujo y expresion grafica, Concept artist

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacion Metodologia / AF

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en | Elaborar un trabajo de desarrollo creativo en la realizacion de Pruebas practicas. Resolucidn de ejercicios y
el drea del disefio y narracién de animacién y videojuegos, en el | dibujos anatémicos. problemas / AF4

trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos . Trabajo auténomo /AF8
conceptuales y técnicos.

E10 - Representar graficamente la figura humanay su Mostrar graficamente por medio del dibujo anatémico la figura *  Pruebas practicas. . Resolucidn de ejercicios y
expresion, de forma que pueda servir como material de humana. *  Elaboracion de proyectos. problemas / AF4
referencia en disefio de personajes de videojuegos y . Clase magistral
animaciones. participativa / AF2.

E10 - Representar graficamente la figura humanay su Mostrar graficamente por medio del dibujo anatémico la . Trabajo auténomo /AF8
expresion, de forma que pueda servir como material de expresién humana.

referencia en disefio de personajes de videojuegos y

animaciones.

E11 - Conceptualizar y bocetar personajes y las historias en las Disefiar personajes por medio del dibujo anatémico.

que estan implicados.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su
trabajo o vocacidn de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de
problemas dentro de su drea de estudio
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Asignatura: Concept artist
Maddulo al que pertenece: Mddulo2, expresion Grafica y Dibujo.
Materia: Expresion Artistica

Otras asignaturas de la materia son: Fundamentos del dibujo y expresidn grafica, Dibujo anatémico

Competencia/s implicadas Resultado de aprend Instrumento de evaluacién

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el | Elaborar trabajos en los que se muestre un desarrollo creativo Pruebas practicas.

drea del disefio y narracion de animacion y videojuegos, en el en el contexto del arte conceptual. . Elaboracion de proyectos
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

Metodologia / AF

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4
Trabajo auténomo /AF8

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles Desarrollar de forma cooperativa, en pequefio grupo, el arte . Pruebas practicas.
interdisciplinares de cara a la elaboracién de proyectos de conceptual de un proyecto de animacion o videojuegos, a partir| Elaboracién de proyectos
animacién y videojuegos. de la estética y requerimientos marcados en el briefing del

proyecto.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la animaciény | Identificar nuevas tendencias en el campo de la animacién y
videojuegos e incorporarlas en sus trabajos. videojuegos y las incorpora en sus trabajos por medio del arte
EO1 - Investigar y recabar informacion de las fuentes culturales
(arte, historia, cine, cdmic, literatura, ...) que le permitan
utilizarlas como inspiracion y contextualizacién en las animaciones
y videojuegos.

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el | Recopilar informacién de fuentes culturales que le permiten
area del disefio y narracién de animacién y videojuegos, en el utilizarlas como inspiracion para la creacién de animaciones y
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

EO1 - Investigar y recabar informacion de las fuentes culturales
(arte, historia, cine, cdmic, literatura, ...) que le permitan utilizarlas
como inspiracion y contextualizacidon en las animaciones y
videojuegos.

conceptual.

videojuegos.

EO5 - Utilizar los conceptos especificos del arte conceptual en los Utilizar el arte conceptual para la creacion y desarrollo de
proyectos de animacion o videojuegos. realidades existentes o imaginarias.
E10 - Representar graficamente la figura humanay su expresion, llustrar graficamente por medio del arte conceptual la figura

de forma que pueda servir como material de referencia en disefio humana y su expresion.
de personajes de videojuegos y animaciones.

E11 - Conceptualizar y bocetar personajes y las historias en las Disefiar personajes en las historias en las estan implicados por
que estan implicados. medio del arte conceptual.

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

E18 - Crear o retocar imagenes digitales. Disefiar imagenes digitales para la creacién de arte conceptual.

Clase magistral participativa / AF2.
Aprendizaje cooperativo / AF3
Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4

Trabajo auténomo /AF8

CSV: 366539954158909332909020 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






Asignatura: Tratamiento digital de imdgenes

Maddulo al que pertenece: Médulo2, expresion Grafica y Dibujo.

Materia: Imagen digital

Otras asignaturas de la materia son: Disefio interfaz gréfica, Pintura digital-Matte painting

Competencia/s implicadas

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en
el area del disefio y narracion de animacién y videojuegos, en el
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

Resultado de aprendizaje

Muestra un trabajo de desarrollo creativo en el
tratamiento digital de imagenes.

Instrumento de evaluacion

* Pruebas practicas

Metodologia / AF

. Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4
. Trabajo auténomo /AF8

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la
animacién y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

Identifica nuevas tendencias en el campo de la
animacién y videojuegos y las incorpora en sus
trabajos de tratamiento digital de imagenes.

E18 - Crear o retocar imagenes digitales.

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

Utilizar el tratamiento digital de imdgenes para la
creacion y desarrollo de realidades existentes o
imaginarias.

* Pruebas practicas
* Elaboracion de proyectos

. Clase magistral participativa /
AF2.

. Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4

. Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Disefo interfaz grafica
Maddulo al que pertenece: Médulo2, expresion Grafica y Dibujo.
Materia: Imagen digital

Otras asignaturas de la materia son: Tratamiento digital de imagenes, Pintura digital-Matte painting

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacion Metodologia / AF

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en Crea o retoca imagenes digitales para la *  Pruebas practicas. . Resolucidn de ejercicios y
el drea del disefio y narracién de animacién y videojuegos, en el creacién de Disefio de interfaz grafica. problemas / AF4.
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos . Trabajo auténomo /AF8

conceptuales y técnicos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la Identificar nuevas tendencias en el campo de la *  Pruebas practicas. . Clase magistral participativa / AF2.
animacién y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos. animacién y videojuegos y las incorpora en sus *  Elaboracién de proyectos. . Resolucién de ejercicios y
trabajos de Disefio de interfaz grafica. problemas / AF4.
. Trabajo auténomo /AF8
CGS5 - Adquirir y emplear un vocabulario especifico del drea de Adquiere y emplea un vocabulario especifico
conocimiento de la titulacién relacionado con las asignaturas de la
materia.
E16 - llustrar y animar la grafica visual y los elementos de llustrar y crear la animacion de graficas visuales y
relacién con el usuario (cardtulas e interfaces). los elementos de relacién con el usuario (caratulas

E14 - Crear animaciones basicas en 2d que permitan el
desarrollo de cabeceras y animaciones propias de un
videojuego bidimensional.

e interfaces).

E18 - Crear o retocar imagenes digitales Crear o preparar imagenes digitales para la
CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su creacion de Disefio de interfaz grafica.
trabajo o vocacidn de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro de su drea de estudio
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Asignatura: Pintura digital-Matte painting
Maddulo al que pertenece: Mddulo2, expresion Grafica y Dibujo.
Materia: Imagen digital

Otras asignaturas de la materia son: Disefio interfaz gréfica, Tratamiento digital de imagenes

Competencia/s implicadas

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en
el area del disefio y narracion de animacién y videojuegos, en el
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

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

Resultado de aprendizaje

Mostrar el proceso seguido en los proyectos de
pintura digital (Matte-painting), para proyectos de
animacién y/o videojuegos, incluyendo una
perspectiva creativa.

Instrumento de evaluacion

* Pruebas précticas.

Metodologia / AF

. Resolucidn de ejercicios y problemas
/ AF4
. Trabajo auténomo /AF8

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la
animacién y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

Identificar nuevas tendencias en el campo de la
animacién y videojuegos y las incorpora en sus
trabajos de pintura digital.

CGS5 - Adquirir y emplear un vocabulario especifico del drea de
conocimiento de la titulacién

EO1 — Recabar informacidn de las fuentes culturales (arte,
historia, cine, comic, literatura,...) que le permitan utilizarlas
como inspiracion y contextualizacidon en las animaciones y
videojuegos.

Investigar y recopilar informacion de fuentes
culturales que le permiten utilizarlas como
inspiracién para la creacién de animaciones y
videojuegos.

E09 - Utilizar el dibujo como herramienta bésica para la
representacion de realidades existentes o imaginarias.

Utiliza el dibujo junto con la pintura digital en la
creacion y desarrollo de realidades imaginarias.

E18 - Crear o retocar imagenes digitales.

Utiliza o retoca imagenes digitales como
recurso para el desarrollo de realidades
imaginarias a través de la pintura digital
(Matte-Painting).

* Pruebas de practicas.
¢ Elaboracién de proyectos.

. Clase magistral participativa

. Resolucidn de ejercicios y problemas
/ AF4

. Trabajo auténomo /AF8

(%]
1}
a
[¢]
o
c
Q
(5}
©
S
=
Rz
c
S
kel
©
©
o
@
"
=
%]
o
=
<
©
c
©
kel
©
°
3
O
©
8
©
o
e
o
(&}
>
kel
()
2
(]
o
a
[}
=
c
kel
(5}
©
[S]
>
o
0
©
°
@
2
=
[%2]
o
=
L
C
[}
Qo
e}
©
RSl
=
=
9
>
]
o
I
=}
[}
=3
o2}
N
™
™
o)}
S
D
©
0
-
~t
Yo}
o3}
o
152}
[t}
©
©
15}
>
(2]
O






Mddulo

NARRACION

Materia

PSICOLOGIA

Competencias

E33 - Realizar proyectos audiovisuales
y de videojuegos teniendo en cuenta
el perfil psicolégico del publico
objetivo escogiendo la estrategia mas
adecuada para su creacion.

Resultados de Aprendizaje

1. Describir los principales

comportamientos psicolégicos del
ser humano ante estimulos
narrativos, audiovisuales y de
videojuegos.

. Elaborar historias y guiones

teniendo en cuenta el
comportamiento psicoldgico de los
receptores y de los personajes
implicados.

. Disefiar niveles en los videojuegos

desde la perspectiva de la
psicologia del jugador.

. Reconocer las estructuras

narrativas en funcién de su
incidencia psicoldgica en el
receptor.

Contenidos

Psicologia del juego, jugabilidad y disefio
de niveles

En la psicologia del videojuego se muestra
la elaboracién de proyectos teniendo en
cuenta el perfil del usuario psicolégico de
los usuarios.

-Analisis de los videojuegos desde la
perspectiva de su disefio psicolégico.

-La creacion de estructura de niveles,
estableciendo las mecdénicas, sistemas de
recompensa o penalizacién, incremento
de dificultad, etc.

-Las principales caracteristicas psicolégicas
humanas en relacién con la emocién y el
juego.

-La relacién entre las estructuras
narrativas y la psicologia.

AF1 - En el contexto de la
metodologia de clase invertida, el
estudiante realizard el visionado
de videos, visitas a paginas web,
lecturas previas, elaboracién de
preguntas y preparacion de clase
en general... (trabajo no
presencial), asi como la
exposicion y/o debate con el
profesor y resto de compafieros
en el aula, resolucién de dudas...
(trabajo presencial).

AF2 - Escucha activa, elaboracién
y planteamiento de preguntas,
resimenes, mapas conceptuales
y/o apuntes que organizan la
informacion recibida y trabajo en
pequefios grupos (estructuras de
Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF5- Andlisis de realidades
ejemplares -reales o simuladas-
que permiten al estudiante
conectar la teoria con la practica,
aprender en base a modelos de la
realidad o reflexionar sobre los
procesos empleados en los casos
presentados.

AF6 - El estudiante, de manera
individual o colectiva, dirige su
accién a la elaboracién de un
resultado final tangible
(producto) en cuyo proceso se
incorporan los conocimientos y
competencias necesarias para su
realizacién.

AF8 - Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacidn, preparacion de
pruebas, ejercitacion de
habilidades précticas, elaboracion
de trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracion
portafolios...

MD1 - Clase invertida
MD2 - Clase magistral
participativa

MD?5 - Estudio de casos
MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

Sistema Evaluacion

SE1 - Pruebas escritas
SE4 - Trabajos de
reflexién (ensayos,
comentarios de textos,
etc.)

SE8 - Elaboracién de
proyectos
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NARRATIVA AUDIOVISUAL

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas
originales e innovadoras en el drea
del disefio y narracién de animacién y
videojuegos, en el trabajo requerido
por un proyecto, combinando
aspectos conceptuales y técnicos.

EO06 - Desarrollar el guion de un
proyecto de animacion y videojuegos.
EO7 - Elaborar storyboards para
proyectos de animacién o
videojuegos.

EO8 - Comprender y aplicar los
principios de la narrativa audiovisual
para elaborar distintos argumentos
aplicables a los productos interactivos
y de animacién.

10.

11.

12.

Elaborar guiones, basados en
historias previamente
concebidas, ya sea para el
desarrollo de un proyecto de
animacién o de un videojuego.
Describir detalladamente todas
las partes necesarias y la
estructura formal de un guion ya
sea para animacién o
videojuego.

Adaptar una historia
preexistente (una obra literaria o
de otra indole) al formato de
guion para animacién o
videojuego.

Elaborar proyectos y guiones
narrativos desde una
perspectiva transmedia
(fraccionamiento intencionado
del contenido y su diseminacion
a través mdltiples plataformas,
soportes y canales offline y
online), adecuados al nivel de
grado.

Explicar los principales principios
narrativos audiovisuales.
Secuenciar los procesos
creativos de forma ordenada y
favorable al desarrollo del
proyecto narrativo.

Mejorar progresivamente las
historias conforme avanza el
proyecto narrativo y creativo.
Elaborar historias con unidad y
coherencia entre todas sus
partes (personajes, tiempos,
espacios, etc.).

Describir detalladamente la
formay funcién de los
storyboards, ya sean de
proyectos de animacién o
videojuegos.

Transformar en storyboard un
guion ya sea para un proyecto
de animacién o videojuego.
Dibujar, con la precisidn propia
de un storyboard, un guion ya
sea propio o ajeno.

Detallar en los storyboards las
posiciones de cdmara y visién o
cualquiera otra indicacion
técnica necesaria.

Guion para animacioén y videojuegos
En esta asignatura se presentardn los
recursos y elementos necesarios para el
desarrollo de guiones tanto para
animacién como para videojuegos.

-Analisis de guiones de animacién y
videojuegos.

-Las estructuras, formas y principales
recursos en la elaboracion de guiones para
animacién y videojuegos.

-La elaboracién de mapas de interaccién
para videojuegos.

-Las diferencias entre una historia con un
guion lineal tradicional (animacién) y la
ramificacién de tramas y subtramas
existentes en los guiones de videojuegos
actuales (narrativas no lineales).

-Las diferencias entre guiones originales y
adaptaciones de textos o historias pre-
existentes.

-Las especificidades de los guiones cuando
se planifican para proyectos transmedia.
-La elaboracién del guion para animacién o
videojuegos.

Storyboard para animacion y videojuegos
En esta asignatura se presentard

el storyboard y la narracion graficay su
funcién dentro del proceso de creacién de
una obra de animacién o videojuego.

-La presentacidn visual y grafica de un
guion literario y/o técnico de una obra
audiovisual.

-Las técnicas, procesos, planimetrias y
convenciones graficas, etc., que servird
como base para la visualizacion previa del
producto audiovisual, partiendo del guion
literario o técnico.

-La creatividad, analitica y técnicas para
traducir una idea en una imagen
comprensible a través del dibujo.

AF2 - Escucha activa, elaboracion
y planteamiento de preguntas,
resimenes, mapas conceptuales
y/o apuntes que organizan la
informacion recibida y trabajo en
pequefios grupos (estructuras de
Spencer Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF3 - Elaboracion de tareas -en
equipos de tamafio reducido- con
un objetivo comun, con
responsabilidad individual y
colectiva, aprendiendo con y de
otros.

AF5 - Andlisis de realidades
ejemplares -reales o simuladas-
que permiten al estudiante
conectar la teoria con la practica,
aprender en base a modelos de la
realidad o reflexionar sobre los
procesos empleados en los casos
presentados.

AF6 - El estudiante, de manera
individual o colectiva, dirige su
accién a la elaboracién de un
resultado final tangible
(producto) en cuyo proceso se
incorporan los conocimientos y
competencias necesarias para su
realizacion.

AF8 - Trabajo auténomo. Estudio,
memorizacidn, preparacion de
pruebas, ejercitacion de
habilidades practicas, elaboracién
de trabajos, ensayos, reflexiones,
meta cogniciones, elaboracion
portafolios...

MD2 - Clase magistral
participativa

MD3 - Aprendizaje
cooperativo

MDS5 - Estudio de casos
MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

SE1 - Pruebas escritas
SE8 - Elaboracién de
proyectos
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Asignatura: Psicologia del juego, jugabilidad y diseiio de niveles

Mddulo al que pertenece: Narracion

Materia: Psicologia

Competencia/s implicadas

E33- Realizar proyectos audiovisuales y de
videojuegos teniendo en cuenta el perfil
psicoldgico del publico objetivo escogiendo
la estrategia mas adecuada para su
creacion.

Resultado de aprendizaje

Describir los principales comportamientos psicoldgicos del ser
humano ante estimulos narrativos, audiovisuales y de videojuegos

Instrumento de evaluacion

Pruebas escritas. Trabajos de
reflexidn (ensayos, comentarios de
textos, etc.)

Metodologia / Actividad Formativa

Clase magistral participativa /AF2
Clase invertida/AF1
Trabajo auténomo /AF8

Elaborar historias y guiones teniendo en cuenta el comportamiento
psicoldgico de los receptores

Elaboracién de proyectos

Aprendizaje orientado a Proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

Disefiar niveles en los videojuegos desde la perspectiva de la
psicologia del receptor

Elaboracién de proyectos

Aprendizaje orientado a Proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

Reconocer las estructuras narrativas en funcion de su incidencia
psicoldgica en el receptor

Pruebas escritas.

Estudio de casos / AF5
Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Guién para animacion y videojuegos
Mddulo al que pertenece: Narracién
Materia: Narrativa audiovisual

Otras asignaturas de la materia son: Storyboard para animacion y videojuegos

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacion Metodologia
E06 - Desarrollar el guion de un proyecto de | Elaborar guiones, basados en historias previamente concebidas, ya ¢ Elaboracién de proyectos . Aprendizaje basado en proyectos. /
animacién y videojuegos. sea para el desarrollo de un proyecto de animacién o de un AF6
videojuego. . Clase magistral participativa / AF2.
. Trabajo auténomo /AF8
Describir detalladamente todas las partes necesarias y la estructura * Pruebas escritas . Clase magistral participativa / AF2
formal de un guion, ya sea para animacidn o videojuego. . Trabajo auténomo /AF8
Adaptar una historia preexistente (una obra literaria o de otra ¢ Elaboracién de proyectos . Aprendizaje basado en proyectos. /
indole) al formato de guion para animacién o videojuego. AF6

. Clase magistral participativa / AF2.
. Trabajo auténomo /AF8

EO08 - Comprender y aplicar los principios de Elaborar proyectos y guiones narrativos desde una perspectiva ¢ Elaboracién de proyectos . Aprendizaje cooperativo / AF3

la narrativa audiovisual para elaborar transmedia (fraccionamiento intencionado del contenido y su . Trabajo auténomo /AF8

distintos argumentos aplicables a los diseminacion a través multiples plataformas, soportes y canales

productos interactivos y de animacion. offline y online), adecuados al nivel de grado.
Explicar los principales principios narrativos audiovisuales. * Pruebas escritas . Clase magistral participativa / AF2.

. Estudio de casos / AF5.

Secuenciar los procesos creativos de forma ordenada y favorable al * Trabajo auténomo /AF8
desarrollo del proyecto narrativo.
Mejorar progresivamente las historias conforme avanza el proyecto ¢ Elaboracién de proyectos . Aprendizaje cooperativo / AF3
narrativo y creativo. . Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Storyboard para animacidn y videojuegos
Mddulo al que pertenece: Narracion
Materia: Narrativa audiovisual

Otras asignaturas de la materia son: Guion para animacion y videojuegos

Instrumento de evaluacion mas

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Metodologia

P / P adecuado en cada resultado. 6

EO7 - Elaborar storyboards para proyectos Elaborar historias con unidad y coherencia entre todas sus partes * Elaboracion de proyectos . Clase magistral participativa / AF2

de animacion o videojuegos. (personajes, tiempos, espacios, etc.). . Aprendizaje basado en proyectos /
AF6

. Trabajo auténomo /AF8

Describir detalladamente la forma y funcién de los storyboards, ya * Pruebas escritas . Clase magistral participativa / AF2
sean de proyectos de animacidn o videojuegos. . Trabajo auténomo /AF8
Transformar en storyboard un guion ya sea para un proyecto de * Elaboracion de proyectos . Aprendizaje basado en proyectos /
animacién o videojuego. AF6
. Trabajo auténomo /AF8

EO7 - Elaborar storyboards para proyectos Dibujar, con la precision propia de un storyboard, un guion ya sea * Elaboracion de proyectos . Aprendizaje basado en proyectos /

de animacion o videojuegos. propio o ajeno. AF6

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas . Trabajo auténomo /AF8

originales e innovadoras en el area del Detallar en los storyboards las posiciones de cdmara y visién o * Elaboracién de proyectos e  Aprendizaje basado en proyectos /

disefio y narracién de animacién y . NS . AF6

o . ! cualquiera otra indicacidn técnica necesaria.
videojuegos, en el trabajo requerido por un .

Trabajo auténomo /AF8
proyecto, combinando aspectos

conceptuales y técnicos.
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Moédulo

MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES

Materia

MODELADO EN TRES DIMENSIONES

Competencias

CG1 - Desarrollar ideas y
propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y
narracion de animacién y
videojuegos, en el trabajo
requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales
y técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los
que se adoptan roles
interdisciplinares de cara a la
elaboracion de proyectos de
animacion y videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias
en el campo de la animaciény
videojuegos e incorporarlas en sus
trabajos.

CG5 - Adquirir y emplear un
vocabulario especifico del drea de
conocimiento de la titulacién

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

E12 - Modelar, texturizar, iluminar,
renderizar y animar componentes
organicos de la escena en 3d.

E13 - Modelar, texturizar, iluminar,
renderizar y animar componentes
inorgdanicos de la escena en 3d.
E19 - Preparar recursos de forma
analitica en dos y tres dimensiones
susceptibles de ser incluidos en los
proyectos de animacion y
videojuegos.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Resultados de Aprendizaje

Realizar un trabajo en el que se manifiesten
ideas y propuestas originales e innovadoras en el
proceso de modelado de objetos inorgénicos.
Modelar en tres dimensiones de forma
cooperativa, escenarios y objetos inorganicos.
Emplear el vocabulario especifico del drea del
modelado en tres dimensiones y lo demuestra
en una prueba escrita.

Analizar la estructura de objetos reales o ficticios
y mostrarlo en el desarrollo de sus trabajos

de modelado inorganico.

Desarrollar digitalmente materiales basicos y los
aplica a modelos tridimensionales inorganicos.
Modelar objetos tridimensionales inorgénicos
mediante técnicas sencillas (extrusion,
revolucidn, operaciones booleanas, etc.).
Realizar un trabajo en el que se manifiesten
ideas y propuestas originales e innovadoras de
modelado tridimensional de objetos inorganicos
complejos.

Aplicar las nuevas tendencias en el campo del
modelado tridimensional, incorporéndolas en
sus proyectos.

Emplear el vocabulario especifico desarrollado
en la asignatura y demostrarlo en una prueba
escrita.

Modelar digitalmente objetos tridimensionales
inorgdnicos complejos mediante técnicas
especificas (subdivision de superficies, modelado
poligonal, metaballs, etc.).

Disefiar digitalmente materiales complejos
(mapa de desplazamiento, canales alfa, shaders,
etc.) y aplicarlos a objetos tridimensionales
inorgénicos.

Desarrollar, mediante herramientas digitales
(cdmara e iluminacidn), la escena tridimensional
segun los principios basicos de la fotografia.
Renderizar (realizar capturas digitales de escenas
tridimensionales) objetos tridimensionales
inorgdnicos y escenas, ajustando los pardmetros
de exportacion en base a los requerimientos del
proyecto.

Preparar los modelos tridimensionales creados,
para ser incluidos en otros programas de edicion
y/o de desarrollo de videojuegos.

Realizar un trabajo en el que se manifiesten
ideas y propuestas originales e innovadoras de
esculpido digital de objetos organicos en tres
dimensiones.

Emplear el vocabulario especifico del drea del
esculpido digital en tres dimensiones y
demostrarlo en una prueba escrita.

Analizar la estructura de objetos reales o ficticios
y mostrarlo en el desarrollo de trabajos

de modelado organico.

Crear digitalmente objetos orgénicos mediante
técnicas basicas de esculpido tridimensional.
Disefiar materiales sencillos (color, reflexion,
transparencia, etc.) y aplicarlos a los objetos
organicos

Contenidos

Modelado y representacion en 3D |

En esta asignatura se asientan las bases sobre el

modelado y la representacion tridimensional,

utilizando para ello las herramientas digitales
adecuadas.

*  -Descripcion del concepto tridimensional
mediante sistemas de coordenadas,
proyecciones, vistas y profundidad.

*  -Modelado de objetos mediante primitivas,
Nurbs, Booleanas y Metaballs.

*  -Texturizado de los objetos modelados a partir de

nuevos materiales, materiales de libreria y
materiales especiales tipo shaders.

*  -Composicion de la escena mediante cdmaras
normales y fisicas.

. -lluminacién del conjunto con bombillas, focos,
soles y luces de érea.

. -Renderizado del modelo tridimensional,
eligiendo para ello el motor de render adecuado.

*  -Inclusion de los efectos necesarios y los

parametros de salida como resolucién, formato y

calidad

*  -Postproduccion de laimagen generada mediante

un programa de tratamiento digital de imagenes.

Modelado y representacion en 3D Il
Esta asignatura es continuacién de Modelado y
representacion en 3D | y en ella se incluyen técnicas

avanzadas tanto de modelado como de representacion

tridimensional.

. Modelado poligonal.

. Modelado mediante subdivision de superficies
(SSD).

. Modelado mediante voxels (OpenVDB) y LowPoli.
*  Render basado en iluminacion global y radiosidad.

. Efectos especializados como causticas, oclusion
ambiental, profundidad de campo y desenfoque
de movimiento para conseguir un acabado
fotorrealista de la escena creada.

. Exportacion de los modelos inorgénicos
tridimensionales creados para poder
incorporarlos en proyectos de animacién o
videojuegos.

Modelado de personajes y esculpido digital en 3D |
Sobre la base de las asignaturas de modelado
tridimensional y dibujo anatdmico, esta asignatura se

centra en el modelado y representacion de personajes

tridimensionales para proyectos de animacién y

videojuegos.

. Modelado de personajes y objetos inorgéanicos
mediante el esculpido digital.

*  Creaciony aplicacion de materiales mediante
mapas de proyeccion.

*  Render de modelos orgénicos y personajes.

AF2 - Escucha activa,
elaboracion y planteamiento
de preguntas, resumenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y
trabajo en pequefios grupos
(estructuras de Spencer
Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF6 - El estudiante, de
manera individual o
colectiva, dirige su accion a
la elaboracién de un
resultado final tangible
(producto) en cuyo proceso
se incorporan los
conocimientos y
competencias necesarias
para su realizacion.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos,
reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios.

MD?2 - Clase magistral
participativa

MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

Sistema
Evaluacién

SE1 - Pruebas escritas

SE8-Elaboracion de
proyectos
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20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

Emplear el vocabulario especifico mostrado en la
asignatura y demostrarlo en una prueba escrita.
Realizar un trabajo en el que se manifiesten
ideas y propuestas originales e innovadoras a
través del esculpido tridimensional de
personajes.

Desarrollar digitalmente personajes detallados,
de forma cooperativa, mediante técnicas de
esculpido tridimensional.

Aplicar nuevas tendencias en el campo del
esculpido tridimensional e incorporarlas en sus
proyectos.

Crear digitalmente materiales complejos (telas,
piel, ojos, etc.) y aplicarlos sobre la proyeccion
de la malla poligonal de los personajes.
Desarrollar, mediante herramientas digitales
(cdmara e iluminacién), la escena tridimensional
y ajustar sus parametros en base a la finalidad
estética del proyecto.

Renderizar (realizar capturas digitales de escenas
tridimensionales) objetos tridimensionales
organicos y personajes, ajustando los
pardmetros de exportacion en base a los
requerimientos del proyecto.

Preparar los personajes creados
tridimensionalmente, para ser incluidos en otros
programas de edicidn y/o de desarrollo de
videojuegos.

Modelado de personajes y esculpido digital en 3D Il

Esta asignatura continta y amplia todos los conceptos

expuestos en Modelado de personajes y esculpido

digitalen 3D I

*  Rigging: construccion de esqueletos digitales
aplicados a los personajes modelados.

. Redefinicidn de la topologia del modelo.

*  Técnicas para la creacion de posturas corporales y

expresiones faciales.

*  Creacion de tejidos y vestuario de los modelos
tridimensionales organicos.

. Exportacion de los modelos orgénicos y
personajes creados para poder incorporarlos en
proyectos de animacion o videojuegos.
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ANIMACION EN TRES DIMENSIONES

CG1 - Desarrollar ideas y
propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y
narracion de animacién y
videojuegos, en el trabajo
requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales
y técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los
que se adoptan roles
interdisciplinares de cara a la
elaboracion de proyectos de
animacion y videojuegos.

CG3 - |dentificar nuevas tendencias
en el campo de la animaciény
videojuegos e incorporarlas en sus
trabajos.

CG5 - Adquirir y emplear un
vocabulario especifico del drea de
conocimiento de la titulacién

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

CBS5 - Que los estudiantes hayan
desarrollado aquellas habilidades
de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia
E12 - Modelar, texturizar, iluminar,
renderizar y animar componentes
organicos de la escena en 3d.

E13 - Modelar, texturizar, iluminar,
renderizar y animar componentes
inorganicos de la escena en 3d.
E19 - Preparar recursos de forma
analitica en dos y tres dimensiones
susceptibles de ser incluidos en los
proyectos de animacion y
videojuegos.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Realizar un trabajo en el que se manifiesten
ideas y propuestas originales de animacion
tridimensional con objetos inorganicos.
Desarrollar animaciones tridimensionales, de
forma cooperativa, con objetos inorgénicos.
Aplicar nuevas tendencias de animacion
tridimensional en los proyectos desarrollados de
la asignatura.

Emplear el vocabulario especifico de la
animacion en tres dimensiones.

Crear animaciones tridimensionales de objetos
inorgdnicos, mediante técnicas basicas
(keyframes, pardmetros, deformadores, camara,
etc.).

Realizar videos de animaciones tridimensionales,
ajustando los parametros de exportacion
(tamaiio, velocidad FPS, resolucidn, iluminacién
global, calidad, etc.)

Preparar modelos inorganicos animados, para
ser incluidos en el desarrollo de videojuegos.
Realizar un trabajo en el que se manifiesten
ideas y propuestas originales de animaciones
tridimensionales con objetos organicos.

Aplicar nuevas tendencias en la animacién de
objetos tridimensionales organicos.

Emplear el vocabulario especifico adquirido en la
asignatura.

Crear el esqueleto digital, la articulacidn y la
dindmica de un personaje para su posterior
animacion.

Desarrollar animaciones de personajes
tridimensionales siguiendo los principios basicos
de la animacidn.

Realizar videos de animaciones de personajes,
ajustando los parametros de exportacion
(tamaiio, velocidad FPS, resolucidn, iluminacién
global, calidad, etc.)

Preparar animaciones bdésicas de personajes
para ser incluidas en videojuegos.

Realizar un trabajo en el que se manifiesten
ideas y propuestas originales de animacion de
personajes (posturas y expresion corporal y
facial).

Realizar videos de animaciones de personajes,
ajustando los parametros de exportacion
(tamafio, velocidad FPS, resolucidn, iluminacién
global, calidad, etc.)

Desarrollar de forma cooperativa animaciones
de personajes para ser incluidas en proyectos de
animacion y/o videojuegos.

Emplear el vocabulario especifico de la
animacion de personajes, adquirido en la
asignatura.

Desarrollar animaciones de personajes
tridimensionales (keyframes, juntas y cinematica
inversa).

Registrar el movimiento real de personas
mediante sistemas de captura de movimiento y
aplicarlo en proyectos de animacion.

Preparar animaciones de personajes
desarrolladas en la asignatura para ser incluidas
en videojuegos.

Animacién en 3D

Esta asignatura se basa en los principios basicos de la
animacion tridimensional aplicada al entorno
inorganico.

* Antecedentes histéricos de la animacién: desde
Disney hasta nuestros dias.

Elementos fundamentales del proceso animado.
La linea de tiempo y sus componentes: pistas y
fotogramas clave.

Aceleracion y frenada mediante curvas F.
Animacion mediante traslacion, escala y giro.
Animacion de pardmetros.

Animacién con deformadores

Animacion de cdmara mediante etiquetas y cdmaras
especiales.

Sistemas de particulas.

Animacién mediante dindmicas.

Animacion de pelo.

Render de la animacion en funcién del medio al que
esté destinada: web, cine, television o la
incorporacion a un videojuego.

Animacion de personajes en 3D |

La asignatura plantea las bases de la animacion
tridimensional aplicada al entorno de los personajes
digitales.

* Construccion del esqueleto tridimensional mediante
juntas.

Definicidn de las diferentes articulaciones con sus
correspondientes dinamicas y parametros.
Desarrollo de los ciclos de movimiento (walking
cycle) de un personaje.

Animacion de los gestos y posturas que afiadan
personalidad al modelo, bien organico o inorganico.
Técnicas de simplificacion de los procesos de
animacion.

Animacion de personajes en 3D Il

La asignatura de animacién de personajes Il es
continuacion de la asignatura Animacion de
personajes | y completa y amplia los conocimientos en
el campo de la animacién de personajes.

Fisica del movimiento en proyectos de animacion.
Fluidez, coherencia y naturalidad de los personajes.
Acting de personajes.

Técnicas de animacion facial y sincronizacion labial.
Sistemas de captura de movimiento (MoCap) con
los que dar vida y realismo a los personajes
digitales.

Render de la animacion de los personajes en
funcion del medio al que esté destinada: web, cine,
television o la incorporacién a un videojuego.

AF2 - Escucha activa,
elaboracion y planteamiento
de preguntas, resumenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y
trabajo en pequefios grupos
(estructuras de Spencer
Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF6 - El estudiante, de
manera individual o
colectiva, dirige su accion a
la elaboracién de un
resultado final tangible
(producto) en cuyo proceso
se incorporan los
conocimientos y
competencias necesarias
para su realizacion.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos,
reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...

MD?2 - Clase magistral
participativa

MD4 - Resolucién de
ejercicios y problemas

MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

SE1 - Pruebas escritas
SE6 - Pruebas practicas
SE8 - Elaboracion de
proyectos
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Asignatura: Modelado y representacion en 3D |
Mdédulo al que pertenece: Modelado y animacion en tres dimensiones
Materia: Modelado en tres dimensiones

Otras asignaturas de la materia son: Modelado y representacion en 3D I, Modelado de personajes y esculpido digital en 3D I, Modelado de personajes y esculpido digital
en3DIl

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacién Metodologia / Actividad Formativa
CG1- Desarrollar ideas y propuestas originales e Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas * Pruebas practicas. . Resolucidn de ejercicios y
innovadoras en el area del disefio y narracion de originales e innovadoras en el proceso de modelado de objetos * Elaboracién de proyectos. problemas / AF4.

animacién y videojuegos, en el trabajo requerido por inorganicos. . Aprendizaje basado en proyectos
un proyecto, combinando aspectos conceptuales y / AF6.

técnicos. . Trabajo auténomo /AF8

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles | Modelar en tres dimensiones de forma cooperativa, escenarios y
interdisciplinares de cara a la elaboracién de proyectos | objetos inorganicos.
de animacion y videojuegos.

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en Emplear el vocabulario especifico del area del modelado en tres * Pruebas escritas. . Clase magistral participativa /
el ambito de conocimiento de la titulacion. dimensiones y lo demuestra en una prueba escrita. AF2
. Trabajo auténomo /AF8

E13 - Desarrollar (modelar, texturizar, iluminar, Analizar la estructura de objetos reales o ficticios y mostrarlo en el * Pruebas practicas. . Resolucidn de ejercicios y
renderizar y/o animar) componentes inorganicos de la desarrollo de sus trabajos de modelado inorganico.  Elaboracién de proyectos. problemas / AF4.
escena en 3d. . Aprendizaje basado en proyectos
Desarrollar digitalmente materiales basicos y los aplica a modelos / AF6.
tridimensionales inorganicos. . Trabajo auténomo /AF8

Modelar objetos tridimensionales inorganicos mediante técnicas
sencillas (extrusidn, revolucidn, operaciones booleanas, etc.).
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Asignatura: Modelado y representacion en 3D Il

Mddulo al que pertenece: Modelado y animacidon en tres dimensiones

Materia: Modelado en tres dimensiones

Otras asignaturas de la materia son: Modelado y representacién en 3D |, Modelado de personajes y esculpido digital en 3D |, Modelado de personajes y esculpido digital en

3D

Competencia/s implicadas

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

CG1- Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y narracion de
animacion y videojuegos, en el trabajo requerido por
un proyecto, combinando aspectos conceptuales y
técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles
interdisciplinares de cara a la elaboracién de proyectos
de animacion y videojuegos.

Resultado de aprendizaje

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas
originales e innovadoras de modelado tridimensional de objetos
inorganicos complejos.

Instrumento de evaluacion

* Pruebas practicas.

¢ Elaboracion de proyectos.

Metodologia / Actividad Formativa

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6.

Trabajo auténomo /AF8

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la
animacién y videojuegos e incorporarlas en sus
trabajos.

Aplicar las nuevas tendencias en el campo del modelado
tridimensional, incorporandolas en sus proyectos.

¢ Elaboracion de proyectos.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en
el dmbito de conocimiento de la titulacién.

Emplear el vocabulario especifico desarrollado en la asignatura
y demostrarlo en una prueba escrita.

* Pruebas escritas.

Clase magistral participativa / AF2
Trabajo auténomo /AF8

E13 - Desarrollar (modelar, texturizar, iluminar,
renderizar y/o animar) componentes inorganicos de la
escena en 3d.

Modelar digitalmente objetos tridimensionales inorganicos
complejos mediante técnicas especificas (subdivision de
superficies, modelado poligonal, metaballs, etc.).

Disefiar digitalmente materiales complejos (mapa de
desplazamiento, canales alfa, shaders, etc.) y aplicarlos a
objetos tridimensionales inorganicos.

Desarrollar, mediante herramientas digitales (camara e
iluminacion), la escena tridimensional segun los principios
basicos de la fotografia.

Renderizar (realizar capturas digitales de escenas
tridimensionales) objetos tridimensionales inorganicos y
escenas, ajustando los parametros de exportacion en base a los
requerimientos del proyecto.

* Pruebas practicas.

¢ Elaboracion de proyectos.

Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6

Clase magistral participativa / AF2.
Trabajo auténomo /AF8

E19 - Preparar recursos de forma analitica en dos y tres
dimensiones susceptibles de ser incluidos en los
proyectos de animacién y videojuegos.

Preparar los modelos tridimensionales creados, para ser
incluidos en otros programas de edicion y/o de desarrollo de
videojuegos.

* Pruebas practicas.

Clase magistral participativa / AF2.
Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Modelado de personajes y esculpido digital en 3D |

Maddulo al que pertenece: Modelado y animacion en tres dimensiones

Materia: Modelado en tres dimensiones

Otras asignaturas de la materia son: Modelado y representacidn en 3D |, Modelado y representacion en 3D Il, Modelado de personajes y esculpido digital en 3D Il

Competencia/s implicadas

CG1- Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el area del disefio y narracion de animacién
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

Resultado de aprendizaje

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y
propuestas originales e innovadoras de esculpido digital de
objetos orgénicos en tres dimensiones.

Instrumento de evaluacion

Pruebas practicas.

Metodologia / Actividad Formativa

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el
ambito de conocimiento de la titulacién.

Emplear el vocabulario especifico del area del esculpido
digital en tres dimensiones y demostrarlo en una prueba
escrita.

Pruebas escritas

Clase magistral participativa / AF2
Trabajo auténomo /AF8

E12 - Desarrollar (esculpir, texturizar, iluminar, renderizar
y/o animar) componentes orgénicos de la escena en 3d.

Analizar la estructura de objetos reales o ficticios y
mostrarlo en el desarrollo de trabajos de modelado
organico.

Pruebas practicas.

Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4.
Trabajo auténomo /AF8

Crear digitalmente objetos organicos mediante técnicas
basicas de esculpido tridimensional.

Disefiar materiales sencillos (color, reflexion, transparencia,
etc.) y aplicarlos a los objetos organicos.

Pruebas practicas.

Elaboracion de proyectos.

Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6

Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Modelado de personajes y esculpido digital en 3D II
Mdédulo al que pertenece: Modelado y animacidén en tres dimensiones

Materia: Modelado en tres dimensiones

Otras asignaturas de la materia son: Modelado y representacidn en 3D |, Modelado y representacion en 3D Il, Modelado de personajes y esculpido digital en 3D |

Competencia/s implicadas

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el
ambito de conocimiento de la titulacién.

Resultado de aprendizaje

Emplear el vocabulario especifico mostrado en la
asignatura y demostrarlo en una prueba escrita.

Instrumento de evaluacion

* Pruebas escritas

Metodologia / Actividad Formativa

Clase magistral participativa / AF2
Trabajo auténomo /AF8

CG1- Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y narracion de animacion
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

CB2.-Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a
su trabajo o vocacidn de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro de su drea de estudio

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y
propuestas originales e innovadoras a través del esculpido
tridimensional de personajes.

¢ Elaboracion de proyectos.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles
interdisciplinares de cara a la elaboracién de proyectos de
animacién y videojuegos.

Desarrollar digitalmente personajes detallados, de forma
cooperativa, mediante técnicas de esculpido
tridimensional.

¢ Elaboracion de proyectos.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la
animacién y videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

Aplicar nuevas tendencias en el campo del esculpido
tridimensional e incorporarlas en sus proyectos.

¢ Elaboracion de proyectos.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

E12 - Desarrollar (esculpir, texturizar, iluminar, renderizar
y/o animar) componentes orgénicos de la escena en 3d.

Crear digitalmente materiales complejos (telas, piel, ojos,
etc.) y aplicarlos sobre la proyeccion de la malla poligonal
de los personajes.

* Pruebas practicas.

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4
Trabajo auténomo /AF8

Desarrollar, mediante herramientas digitales (camara e
iluminacion), la escena tridimensional

y ajustar sus parametros en base a la finalidad estética del
proyecto.

* Pruebas practicas.

¢ Elaboracion de proyectos.

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6

Trabajo auténomo /AF8

Renderizar (realizar capturas digitales de escenas
tridimensionales) objetos tridimensionales organicos y
personajes, ajustando los pardmetros de exportacion en
base a los requerimientos del proyecto.

* Pruebas practicas.

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4.
Trabajo auténomo /AF8

E19 - Preparar recursos de forma analitica en dos y tres
dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos
de animacion y videojuegos.

Preparar los personajes creados tridimensionalmente, para
ser incluidos en otros programas de edicion y/o de
desarrollo de videojuegos.

* Pruebas practicas.

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4.
Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Animacion en 3D

Mddulo al que pertenece: Modelado y animacidon en tres dimensiones

Materia: Animacion en tres dimensiones

Otras asignaturas de la materia son: Animacion de personajes en 3D |, Animacion de personajes en 3D Il

Competencia/s implicadas

CG1- Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el area del disefio y narracion de
animacién y videojuegos, en el trabajo requerido por
un proyecto, combinando aspectos conceptuales y
técnicos.

Resultado de aprendizaje

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y propuestas
originales de animacion tridimensional con objetos inorgénicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan
roles interdisciplinares de cara a la elaboracién de
proyectos de animacién y videojuegos.

Desarrollar animaciones tridimensionales, de forma cooperativa,
con objetos inorganicos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de
la animacidn y videojuegos e incorporarlas en sus
trabajos.

Aplicar nuevas tendencias de animacion tridimensional en los
proyectos desarrollados de la asignatura.

Instrumento de evaluacion

* Pruebas practicas.

Metodologia / Actividad Formativa

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo
en el ambito de conocimiento de la titulacién.

Emplear el vocabulario especifico de la animacion en tres
dimensiones.

* Prueba escrita

Clase magistral participativa / AF2
Trabajo auténomo /AF8

E13 - Desarrollar (modelar, texturizar, iluminar,
renderizar y/o animar) componentes inorganicos de
la escena en 3d.

Crear animaciones tridimensionales de objetos inorgénicos,
mediante técnicas basicas (keyframes, pardmetros,
deformadores, cdmara, etc.).

E19 - Preparar recursos de forma analitica en dos y
tres dimensiones susceptibles de ser incluidos en los
proyectos de animacién y videojuegos.

Realizar videos de animaciones tridimensionales, ajustando los
parametros de exportacion (tamafio, velocidad FPS, resolucion,
iluminacion global, calidad, etc.)

Preparar modelos inorganicos animados, para ser incluidos en el
desarrollo de videojuegos.

* Pruebas practicas.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Animacion de personajes en 3D |

Maddulo al que pertenece: Modelado y animacion en tres dimensiones

Materia: Animacién en tres dimensiones

Otras asignaturas de la materia son: Animacion en 3D, Animacion de personajes en 3D Il

Competencia/s implicadas

CG1- Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el
drea del disefio y narracion de animacion y videojuegos, en el
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

Resultado de aprendizaje

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y
propuestas originales de animaciones
tridimensionales con objetos orgénicos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la animacién y
videojuegos e incorporarlas en sus trabajos.

Aplicar nuevas tendencias en la animacion de
objetos tridimensionales organicos.

Instrumento de evaluacion

* Elaboracion de proyectos

Metodologia / Actividad Formativa

. Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
. Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de
conocimiento de la titulacion.

Emplear el vocabulario especifico adquirido en la
asignatura.

* Prueba escrita

. Clase magistral participativa / AF2
. Trabajo auténomo /AF8

E12 - Desarrollar (esculpir, texturizar, iluminar, renderizar y/o
animar) componentes organicos de la escena en 3d.

Crear el esqueleto digital, la articulaciony la
dindmica de un personaje para su posterior
animacién.

Desarrollar animaciones de personajes
tridimensionales siguiendo los principios basicos
de la animacién.

Realizar videos de animaciones de personajes,
ajustando los parametros de exportacion (tamario,
velocidad FPS, resolucién, iluminacién global,
calidad, etc.)

E19 - Preparar recursos de forma analitica en dos y tres dimensiones
susceptibles de ser incluidos en los proyectos de animacién y
videojuegos.

Preparar animaciones basicas de personajes para
ser incluidas en videojuegos.

* Elaboracion de proyectos

. Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
. Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Animacion de personajes en 3D Il

Maddulo al que pertenece: Modelado y animacidén en tres dimensiones

Materia: Animacion en tres dimensiones

Otras asignaturas de la materia son: Animacion en 3D, Animacion de personajes en 3D |

Competencia/s implicadas

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

drea del disefio y narracion de animacion y videojuegos, en el
trabajo requerido por un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

CG1- Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el

Resultado de aprendizaje

Realizar un trabajo en el que se manifiesten ideas y
propuestas originales de animacidn de personajes
(posturas y expresion corporal y facial).

de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia

CB5-Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades

Realizar videos de animaciones de personajes,
ajustando los parametros de exportacion (tamario,
velocidad FPS, resolucién, iluminacion global,
calidad, etc.)

CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles
interdisciplinares de cara a la elaboracién de proyectos de
animacién y videojuegos.

Desarrollar de forma cooperativa animaciones de
personajes para ser incluidas en proyectos de
animacién y/o videojuegos.

Instrumento de evaluacion

*  Pruebas practicas.

Metodologia / Actividad Formativa

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito
de conocimiento de la titulacién.

Emplear el vocabulario especifico de la animacion de
personajes, adquirido en la asignatura.

*  Prueba escrita

Clase magistral participativa / AF2
Trabajo auténomo /AF8

E12 - Modelar, texturizar, iluminar, renderizar y animar
componentes organicos de la escena en 3d.

Desarrollar animaciones de personajes
tridimensionales (keyframes, juntas y cinematica
inversa).

Registrar el movimiento real de personas mediante
sistemas de captura de movimiento y aplicarlo en
proyectos de animacién.

E19 - Preparar recursos de forma analitica en dos y tres
dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos de
animacién y videojuegos.

Preparar animaciones de personajes desarrolladas
en la asignatura para ser incluidas en videojuegos.

*  Pruebas practicas.

Aprendizaje basado en proyectos /
AF6
Trabajo auténomo /AF8
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Moédulo

Materia

Competencias

Resultados de Aprendizaje

Contenidos

Sistema Evaluacion

ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS

PROYECTOS DE ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

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

procedentes de la vanguardia de su campo de

estudio.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus
conocimientos a su trabajo o vocacién de una
forma profesional y posean las competencias
que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la

resolucion de problemas dentro de su area de

estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad

de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir
informacidn, ideas, problemas y soluciones a
un publico tanto especializado como no
especializado.

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado
aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia.
CG1 - Desarrollar ideas y propuestas
originales e innovadoras en el drea del disefio
y narracion de animacién y videojuegos, en el
trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y
técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se
adoptan roles interdisciplinares de cara a la
elaboracion de proyectos de animacion y
videojuegos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el
campo de la animacion y videojuegos e
incorporarlas en sus trabajos.

CG5 - Adquirir y emplear un vocabulario
especifico del area de conocimiento de la
titulacién

E27 - Disefiar el proceso de organizacion
empresarial en cada una de las fases de
creacion de un videojuego/animacion.

E28 - Desarrollar proyectos en los que se
contemplen posibles propuestas de negocio
debidamente justificadas en el ambito de la
animacion y los videojuegos.

. Recopilar informacidn relevante en la fase

de documentacion del proyecto, que
permita tomar decisiones bien
fundamentadas.

. Proponer ideas y propuestas originales e

innovadoras en sus proyectos.

. Participar de manera colaborativa en la

elaboracidn de proyectos en equipo.

. Incorporar tendencias novedosas en las

propuestas de sus proyectos.

. Emplear con propiedad los términos y

conceptos propios de los proyectos de
animacion y videojuegos.

. Identificar los elementos esenciales de una

empresa de animacion o videojuegos.

. Plantear, de manera basica, el proceso de

comunicacion de una empresa de
animacion o videojuegos.

. Plantear propuestas de negocio originales

en el ambito de la animacion y/o los
videojuegos.

. Exponer oralmente los proyectos

realizados argumentando la pertinencia de
los mismos.

Elaboracién de proyectos globales y
colaborativos de animacién y/o
videojuegos. Desarrollo de propuestas en
los que los estudiantes, a través de
aprendizaje de proyectos, los podran en
practica, en base a los conocimientos ya
asimilados de las diferentes dreas. Se
abordaran las distintas fases en las que se
desarrollan los proyectos, profundizando
en cada una de ellas en la medida que las
capacidades de los estudiantes hayan sido
alcanzadas en otras materias. Desde una
base empresarial, deberan concebirse
propuestas originales o adaptadas de casos
reales.

AF2 - Escucha activa,
elaboraciony
planteamiento de
preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y
trabajo en pequefios grupos
(estructuras de Spencer
Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF6 - El estudiante, de
manera individual o
colectiva, dirige su accion a
la elaboracién de un
resultado final tangible
(producto) en cuyo proceso
se incorporan los
conocimientos y
competencias necesarias
para su realizacion.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos,
reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...

MD?2 - Clase magistral
participativa

MD3 - Aprendizaje
cooperativo

MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

SES5 - Pruebas orales
SE8 - Elaboracion de
proyectos
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EMPRESA DIGITAL Y LEGISLACION

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e
inclusivo en el ambito de conocimiento de la
titulacion.

E25 - Proponer estrategias de obtencidn de
recursos econémicos en proyectos de
animacion y videojuegos.

E26 - Aplicar a casos reales o figurados la
legislacion especifica que afecta a la
animacion y videojuegos (produccidn,
distribucién, propiedad intelectual, licencias
de uso...).

E27 - Elaborar un organigrama en el que se
contemplen todas las fases y elementos que
participan en el desarrollo de una animacién
o videojuego.

E28 - Desarrollar proyectos en los que se
contemplen posibles propuestas de negocio
debidamente justificadas en el ambito de la
animacion y los videojuegos.

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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus
conocimientos a su trabajo o vocacién de una
forma profesional y posean las competencias
que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su area de
estudio.

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

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

. Disefiar una empresa (imaginaria) del

sector de la animacién y/o videojuego, en
equipo, donde se apliquen los elementos
basicos trabajados en la asignaturay la

defienden en una en una exposicion oral.

. Realizar propuestas de posibles opciones

de autoempleo, teniendo en cuenta las
condiciones vistas en la asignatura.

. Utilizar con propiedad el vocabulario

especifico legal que afecta al ambito de la
animacion y los videojuegos.

. Aplica el ordenamiento juridico basico

relativo a los proyectos de animacion y
videojuegos, trabajado en las asignaturas.

. Aplica apropiadamente los instrumentos

de proteccién de los Derechos de la
Propiedad Intelectual, licencias de uso... a
casos reales o simulados.

Modelos empresariales en la industria de
la animacion y los videojuegos
1.Las empresas en el sector de la animacién
y los videojuegos:
* Tipos de empresa
* Gestion empresarial basica:
planificacién, produccidon y
comercializacion.
* Recursos: personales, materiales y
funcionales.
* Los equipos de trabajo en el sector de la
animacion y videojuegos.
2.Autoempleo y emprendimiento.
* El trabajo por cuenta propia.
Oportunidades y Riesgos.
* La regulacion fiscal del auténomo.
* La busqueda de financiacién.
* Promocidn y distribucion de proyectos
de animacion y videojuegos.

Legislacion digital
Introduccidn al derecho digital en el ambito
de la animacién y los videojuegos.

* Derecho a la Comunicacién en la Unién
Europea y el estado espafiol.
Propiedad Intelectual.
Regulacion basica de las empresas de
animacion y videojuegos.
Relaciones contractuales.
Bases legales para el autoempleo en el

sector de la animacion y los videojuegos.

AF2 - Escucha activa,
elaboraciony
planteamiento de
preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y
trabajo en pequefios grupos
(estructuras de Spencer
Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF5 - Analisis de realidades
ejemplares -reales o
simuladas- que permiten al
estudiante conectar la
teoria con la practica,
aprender en base a modelos
de la realidad o reflexionar
sobre los procesos
empleados en los casos
presentados.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos,
reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...

MD?2 - Clase magistral
participativa.

MD?5 - Estudio de casos.

SE1 - Pruebas escritas
SES5 - Pruebas orales.
SE8 - Elaboracion de
proyectos.
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Asignatura: Modelos empresariales en la industria de la animacién y los videojuegos
Médulo al que pertenece: ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS

Materia: EMPRESA DIGITAL Y LEGISLACION

Otras asignaturas de la materia son: Legislacion

Competencia/s implicadas

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el
ambito de conocimiento de la titulacién.

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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a
su trabajo o vocacién de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro de su drea de estudio.

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

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

E25 - Proponer estrategias de obtencion de recursos
econdmicos en proyectos de animacién y videojuegos.

Resultado de aprendizaje

Disefiar una empresa (imaginaria) del sector de la
animacion y/o videojuego, en equipo, donde se apliquen
los elementos bdsicos trabajados en la asignatura y la
defienden en una en una exposicién oral.

Realizar propuestas de posibles opciones de autoempleo,
teniendo en cuenta las condiciones vistas en la
asignatura.

Instrumento de evaluacion

*  Pruebas escritas
* Pruebas orales
* Elaboracién de proyectos

Metodologia / Actividad Formativa

. Clase magistral participativa /
AF2

. Estudio de casos / AF5

. Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Legislacion

Médulo al que pertenece: ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS

Materia: EMPRESA DIGITAL Y LEGISLACION

Otras asignaturas de la materia son: Modelos empresariales en la industria de la animacion y los videojuegos

Competencia/s implicadas

CG5 Adquirir y emplear un vocabulario especifico del area de
conocimiento de la titulacion

Resultado de aprendizaje

Utilizar con propiedad el vocabulario
especifico legal que afecta al ambito de la
animacion y los videojuegos.

Instrumento de evaluacion

Pruebas escritas

Metodologia / Actividad Formativa

. Clase magistral participativa /
AF2
. Trabajo auténomo /AF8

E26. Aplicar a casos reales o figurados la legislacion especifica que
afecta a la animacién y videojuegos (produccidn, distribucion,
propiedad intelectual, licencias de uso...).

CB3 Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar
datos relevantes (normalmente dentro de su drea de estudio) para
emitir juicios que incluyan una reflexidn sobre temas relevantes de
indole social, cientifica o ética.

Aplica el ordenamiento juridico basico
relativo a los proyectos de animacién y
videojuegos, trabajado en las asignaturas.

CB2 Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su
trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién
y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su
area de estudio.

Aplica apropiadamente los instrumentos de
proteccion de los Derechos de la Propiedad
Intelectual, licencias de uso... a casos reales
o simulados.

Pruebas practicas

. Estudio de casos / AF5
. Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Desarrollo de proyectos de animacién y videojuegos
Médulo al que pertenece: ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS

Materia: PROYECTOS DE ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

Otras asignaturas de la materia son:

Competencia/s implicadas

CB3 Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos
relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que
incluyan una reflexidn sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

Resultado de aprendizaje

Recopilar informacion relevante en la fase de
documentacidn del proyecto, que permita tomar
decisiones bien fundamentadas.

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el drea del disefio
y narracion de animacion y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

Proponer ideas y propuestas originales e innovadoras
en sus proyectos.

CG2. - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles interdisciplinares de cara a
la elaboracién de proyectos de animacién y videojuegos.

Participar de manera colaborativa en la elaboracién de
proyectos en equipo.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de la animacién y videojuegos e
incorporarlas en sus trabajos.

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

Incorporar tendencias novedosas en las propuestas de
sus proyectos.

CG 5. Adquirir y emplear un vocabulario especifico del drea de conocimiento de la
titulacion

Emplear con propiedad los términos y conceptos
propios de los proyectos de animacién y videojuegos.

E27 - Disefiar el proceso de organizaciéon empresarial en cada una de las fases de
creacion de un videojuego/animacion.

Identificar los elementos esenciales de una empresa de
animacién o videojuegos.

Plantear, de manera basica, el proceso de
comunicacion de una empresa de animacién o
videojuegos.

E28. - Desarrollar proyectos en los que se contemplen posibles propuestas de

negocio debidamente justificadas en el dmbito de la animacidn y los videojuegos.
CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

Plantear propuestas de negocio originales en el ambito
de la animacién y/o los videojuegos.

Instrumento de evaluacion

* Elaboracion de proyectos

Metodologia / Actividad Formativa

. Aprendizaje cooperativo / AF3

. Clase magistral participativa /
AF2

. Aprendizaje basado en
proyectos / AF6

. Trabajo auténomo /AF8

CB2 Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion
de una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por
medio de la elaboracidn y defensa de argumentos y la resolucién de problemas
dentro de su area de estudio.

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

Exponer oralmente los proyectos realizados
argumentando la pertinencia de estos.

* Pruebas orales

. Aprendizaje basado en
proyectos / AF6
. Trabajo auténomo /AF8
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Mddulo

POSTPRODUCCION

Materia

ANIMACION Y POSTPRODUCCION

Competencias

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas
originales e innovadoras en el area del
disefio y narracidn de animacion y
videojuegos, en el trabajo requerido por
un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

CG2 - Colaborar en equipos en los que se
adoptan roles interdisciplinares de cara
a la elaboracién de proyectos de
animacion y videojuegos.

CG5 - Adquirir y emplear un vocabulario
especifico del drea de conocimiento de
la titulacién

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

CB4 - Que los estudiantes puedan
transmitir informacion, ideas, problemas
y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado
CBS5 - Que los estudiantes hayan
desarrollado aquellas habilidades de
aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado
de autonomia

E14 - Crear animaciones basicas en 2d
que permitan el desarrollo de cabeceras
y animaciones propias de un videojuego
bidimensional.

E15 - Editar y postproducir audio y video
en relacion con animaciény
videojuegos.

E16 - llustrar y animar la grafica visual y
los elementos de relacién con el usuario
(caratulas e interfaces).

E17 - Realizar la produccion de efectos
especiales, a nivel basico, a aplicar en
personajes y escenarios virtuales de
animacion y videojuegos (tales como
humo, fuego, niebla y explosiones y
otros).

E19 - Preparar recursos de forma
analitica en dos y tres dimensiones
susceptibles de ser incluidos en los
proyectos de animacion y videojuegos.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Resultados de Aprend

Desarrollar animaciones y recursos en dos
dimensiones para ser utilizados como
material en el desarrollo de proyectos de
animacion y/o videojuegos.

Utilizar el lenguaje expresivo de la
narrativa audiovisual en proyectos de
animacion y/o video digital.

Utilizar el vocabulario especifico
relacionado con el dmbito de la animacién
en dos dimensiones, en los proyectos
desarrollados en la asignatura.

Desarrollar animaciones en dos
dimensiones, siguiendo la metodologia
proyectual propia de los proyectos de
animacion.

Aplicar los fundamentos tedricos del
movimiento y la animacién en los
proyectos desarrollados en la asignatura.
Animar personajes y los diferentes
elementos de un proyecto de animacion
en 2d para videojuegos.

Desarrollar un proyecto de animacién en
2d para videojuegos controlando el
tiempo, el ritmo y la accién.

Desarrollar graficos en movimiento
(caratulas, interfaces, titulos de crédito,
etc.) para proyectos de animacion o video
para videojuegos.

Emplear audio y efectos de sonido en la
composicién de videos y/o gréficos en
movimiento.

Aplicar los conocimientos, adquiridos en la
asignatura, sobre retoque y ajuste de color
bésicos en videos y/o graficos en
movimiento.

Emplear el software y las técnicas basicas
relacionadas con la animacion de graficos
en movimiento para proyectos de
animacion o video para videojuegos.
Utilizar el vocabulario especifico
relacionado con el dmbito de los graficos
en movimiento (motion graphics) en los
proyectos desarrollados en la asignatura.
Desarrollar ideas y propuestas originales
relacionadas con el audio y video digital en
proyectos de animacion y videojuegos
Utilizar el vocabulario especifico de
edicidn y postproduccion en los proyectos
desarrollados en la asignatura.

Aplicar los principios y fundamentos del
montaje y el lenguaje audiovisual en los
proyectos desarrollados en la asignatura.
Elaborar bases ritmicas y efectos de sonido
para proyectos de animacion o
videojuegos.

Contenidos

Animacién en 2D
1. Fundamentos de la animacién bidimensional
* Los 12 principios bésicos de la animacién.
* Narrativa audiovisual: el lenguaje expresivo del
plano.
* Laimportancia del tiempo, el ritmo y la accién.
* La composicion en 2.5D (simular profundidad en
un plano bidimensional).
2. Animacidn de personajes en 2D:
* Elrig (esqueleto y jerarquia de elementos) de un
personaje en 2D.
* Animacién mediante keyframes y cinematica
directa (FK - forward kinematic).
* Animacidn a través keyframes y cinematica
inversa (IK - inverse kinematic).
* Principios de la animacion aplicados a la
dindmica del personaje
3. Animacidn en 2D para videojuegos: Creacion de
recursos y fondos para videojuegos, animacion de
personajes, animacién de elementos para
videojuegos y exportacidn de recursos.

Motion Graphics

1. Introduccidn a los gréficos en movimiento:

* Definicion y contextualizacién de los graficos en
movimiento

2. Elementos clave de los graficos en movimiento:

Tipografia su expresividad en los graficos en

movimiento.

Color y textura.

Movimiento y espacio

Interaccion de elementos.

El ritmo y la acciéon

La importancia del sonido

Jerarquia y estructura visual

Referentes de los graficos en movimiento (Saul

Bass, W. Ruttman, H. Ritcher, etc.).

4. La aplicacion de los gréficos en movimiento (motion

graphics):

* Los graficos en movimiento en el Cine

La Television

El Videoclip y el videoarte

Internet y multimedia

Mas alla de la pantalla: graficos en movimiento

experimentales.

5. El proyecto creativo en los graficos en movimiento:

* El proceso proyectual

* Laideay el concepto

* Laimportancia de la direccidn artistica

6. Practicas de grafica en movimiento:

* Caratulas y titulos de créditos

* Tipografia en movimiento

* El ajuste del color (etalonaje)

AF4 - Aplicacién de la
teoria aprendida en
circunstancias reales o
simuladas.

AF6 - El estudiante, de
manera individual o
colectiva, dirige su accion
a la elaboracién de un
resultado final tangible
(producto) en cuyo
proceso se incorporan los
conocimientos y
competencias necesarias
para su realizacion.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de
habilidades practicas,
elaboracion de trabajos,
ensayos, reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...

MD4 - Resolucién de
ejercicios y problemas

MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

Sistema Evaluac

SE6 - Pruebas practicas

SE8 - Elaboracion de
proyectos
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

Utilizar con una finalidad expresiva, los
diferentes tipos de sonido audiovisual en
proyectos de animacion o video para
videojuegos.

Emplear software especifico del ambito de
la edicién de audio y video no lineal, en
proyectos de animacion o video para
videojuegos.

Crear efectos audiovisuales originales y
estéticamente adecuados a los
requerimientos de los proyectos
desarrollados en la asignatura.

Utilizar vocabulario especifico de la
edicidn y postproduccidn de efectos
visuales en el desarrollo de los proyectos
de la asignatura.

Elaborar simulaciones y efectos visuales
bidimensionales (niebla, humo, fuego,
etc.) para proyectos de animacion o
videojuegos.

Crear los recursos necesarios para

elaborar efectos visuales para videojuegos.

Desarrollar elementos y recursos
tridimensionales para ser utilizados en
simulaciones o efectos visuales (humo,
polvo, fluidos, explosiones, efectos de
lente, etc.) para animacidn o videojuegos.
Aplicar efectos especiales de video y audio
en proyectos de animacién y/o video para
videojuegos.

Edicién y Composicion de video y Audio
1. Introduccion a la edicién y composicion de video

* Definicidn y contextualizacion

* Elementos del lenguaje audiovisual (planos,
narrativa, montaje...).

* Los distintos formatos comunicativos
audiovisuales (corporativo, reportaje, spot,
web...)

* Laimportancia del montaje

2. Introduccidn a la edicién y composicién de audio

* Audio y video digital (formatos de archivo).

* Elaudio en las creaciones interactivas y
videojuegos.

3. El proceso de creativo en los proyectos de edicion y
composicion de video y Audio:

* Fases de la produccién audiovisual:
preproduccion, produccidn y postproduccidn.
Soportes audiovisuales.

Edicion de video y audio practico.

Generacion de musica a través de loops y otras
fuentes.

Desarrollo y aplicacion de soluciones especificas.
El color y el etalonaje de video.

Postproduccion de Efectos Visuales

1. Introduccion a la postproduccién de Efectos

Visuales

Definicidn y contextualizacidn de los efectos

visuales.

Antecedentes de los efectos visuales.

Tipos de efectos visuales.

Referentes en el campo de los efectos visuales.

Proceso creativo en el desarrollo de efectos

visuales.

. Efectos visuales y simulaciones en dos dimensiones
* Creacion de efectos y sistemas de particulas

sencillos en 2d (niebla, humo, fuego, etc.)

Mapas de desplazamiento y efectos de

turbulencia.

Exportacion y preparacion de recursos para

proyectos de animacion y videojuegos.

. Efectos visuales tridimensionales

Creacion de efectos y simulaciones complejas en

3d (humo, polvo, fluidos, explosiones, etc.).

Rastreo de cdmara tridimensional

Aplicacion de efectos tridimensionales en videos

en 2d.

N

w

* Exportacion y preparacion de recursos.
Practicas de efectos visuales

El software especifico para el desarrollo de
efectos visuales.

La interfaz y herramientas digitales.

Técnicas en la realizacién de efectos visuales.
El flujo de trabajo.

Exportacion del trabajo.

>

La cdmara virtual: efectos de lente y profundidad.
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Asignatura: Edicion y Composicién de video y Audio

Médulo al que pertenece: POSTPRODUCCION
Materia: ANIMACION Y POSTPRODUCCION

Otras asignaturas de la materia son: Animacion 2d, Motion Graphics, Postproducciéon de Efectos Visuales

Competencia/s implicadas

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y narracion de animacién
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

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

Resultado de aprendizaje

Desarrollar ideas y propuestas originales relacionadas con el audio y
video digital en proyectos de animacién y videojuegos

Instrumento de evaluacion

* Elaboracion de proyectos.

Metodologia / AF

Aprendizaje basado en proyectos
/ AF6
Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el
ambito de conocimiento de la titulacién.

Utilizar el vocabulario especifico de edicion y postproduccién en los
proyectos desarrollados en la asignatura.

* Pruebas practicas

Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4.
Trabajo auténomo /AF8

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y narracion de animacién
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

E15 - Editar audio y video en relacidn con animacién y
videojuegos.

Aplicar los principios y fundamentos del montaje y el lenguaje
audiovisual en los proyectos desarrollados en la asignatura.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos
a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro de su drea de estudio.

E15 - Editar audio y video en relacidn con animacién y
videojuegos.

Elaborar bases ritmicas y efectos de sonido para proyectos de
animacién o videojuegos.

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y narracion de animacién
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

E15 - Editar audio y video en relacidn con animacién y
videojuegos.

Utilizar con una finalidad expresiva, los diferentes tipos de sonido
audiovisual en proyectos de animacién o video para videojuegos.

* Elaboracion de proyectos.

Aprendizaje basado en proyectos
/ AF6
Trabajo auténomo /AF8

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

E15 - Editar audio y video en relacidn con animacién y
videojuegos.

Emplear software especifico del ambito de la edicién de audio y
video no lineal, en proyectos de animacion o video para
videojuegos.

* Pruebas practicas

Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4.
Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Animacién 2D

Médulo al que pertenece: POSTPRODUCCION

Materia: ANIMACION Y POSTPRODUCCION

Otras asignaturas de la materia son: Motion Graphics, Edicion y Composicién de Video y Audio y Postproduccion de Efectos Visuales

petencia/s implicadas Resultado de apren Instrumento de evaluacion Metodologia / AF

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e Desarrollar animaciones y recursos en dos dimensiones para ser ¢ Elaboracion de proyectos. . Aprendizaje basado en
innovadoras en el drea del disefio y narracién de animacién | ytilizados como material en el desarrollo de proyectos de animacion proyectos / AF6

y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto, y/o videojuegos. . Trabajo auténomo /AF8
combinando aspectos conceptuales y técnicos. — - - - —

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos Utilizar el lenguaje expresivo de la narrativa audiovisual en

a su trabajo o vocacién de una forma profesional y posean proyectos de animacién y/o video digital.

las competencias que suelen demostrarse por medio de la

elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de

problemas dentro de su drea de estudio

E19 - Preparar recursos de forma analitica en dos y tres

dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos

de animacion y videojuegos.

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el Utilizar el vocabulario especifico relacionado con el ambito de la * Pruebas précticas. . Resolucidn de ejercicios y
ambito de conocimiento de la titulacion. animacién en dos dimensiones, en los proyectos desarrollados enla | s Elaboracién de proyectos. problemas / AF4.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, asignatura. . Aprendizaje basado en
ideas, problemas y soluciones a un publico tanto proyectos / AF6.

especializado como no especializado. . )
. Trabajo auténomo /AF8

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e Desarrollar animaciones en dos dimensiones, siguiendo la * Pruebas précticas. . Aprendizaje basado en
innovadoras en el drea del disefio y narracién de animacién | metodologia proyectual propia de los proyectos de animacién. * Elaboracién de proyectos. proyectos / AF6.
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto, .

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4.
. Trabajo auténomo /AF8

combinando aspectos conceptuales y técnicos.
CG2 - Colaborar en equipos en los que se adoptan roles

interdisciplinares de cara a la elaboracién de proyectos de Aplicar los fundamentos tedricos del movimiento y la animacién en
animacion y videojuegos. los proyectos desarrollados en la asignatura.

E14 - Crear animaciones basicas en 2d que permitan el

desarrollo de cabeceras y animaciones propias de un Animar personajes y los diferentes elementos de un proyecto de
videojuego bidimensional. animacién en 2d para videojuegos.

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

Desarrollar un proyecto de animacion en 2d para videojuegos
controlando el tiempo, el ritmo y la accién.
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Asignatura: Motion Graphics
Médulo al que pertenece: POSTPRODUCCION
Materia: ANIMACION Y POSTPRODUCCION

Otras asignaturas de la materia son: Animacion 2D, Edicidon y Composicion de Video y Audio, Postproduccién de Efectos Visuales

Competencia/s implicadas

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos
a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro de su drea de estudio.

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el area del disefio y narracion de animacién
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

E16 - Disefiar la grafica visual y los elementos de relacion
con el usuario (caratulas e interfaces).

Resultado de aprendizaje

Desarrollar graficos en movimiento (caratulas, interfaces, titulos de
crédito, etc.) para proyectos de animacion o video para videojuegos.

Instrumento de evaluacion

¢ Elaboracién de proyectos

Metodologia / AF

. Aprendizaje basado en
proyectos / AF6
. Trabajo auténomo /AF8

E15 - Editar audio y video en relacidn con animacion y
videojuegos.

Emplear audio y efectos de sonido en la composicidn de videos y/o
graficos en movimiento.

Aplicar los conocimientos, adquiridos en la asignatura, sobre
retoque y ajuste de color basicos en videos y/o graficos en
movimiento.

Emplear el software y las técnicas basicas relacionadas con la
animacidn de graficos en movimiento para proyectos de animacién
o video para videojuegos.

¢ Elaboracién de proyectos
* Pruebas practicas

. Aprendizaje basado en
proyectos / AF6

. Resolucidn de ejercicios y
problemas / AF4

. Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el
ambito de conocimiento de la titulacién.
CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién,

ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

Utilizar el vocabulario especifico relacionado con el ambito de los
graficos en movimiento (motion graphics) en los proyectos
desarrollados en la asignatura.

¢ Elaboracién de proyectos

. Aprendizaje basado en
proyectos / AF6
. Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Postproduccién Efectos Visuales
Médulo al que pertenece: POSTPRODUCCION
Materia: ANIMACION Y POSTPRODUCCION

Otras asignaturas de la materia son: Animacion 2d, Motion Graphics y Edicion y Composicidn de video y Audio

Competencia/s implicadas

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el drea del disefio y narracion de animacion
y videojuegos, en el trabajo requerido por un proyecto,
combinando aspectos conceptuales y técnicos.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos
a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro de su drea de estudio.

Resultado de aprendizaje

Crear efectos audiovisuales originales y estéticamente adecuados a
los requerimientos de los proyectos desarrollados en la asignatura.

Instrumento de evaluacion

* Elaboracion de proyectos

Metodologia / AF

Aprendizaje basado en
proyectos / AF6.
Trabajo auténomo /AF8

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el
ambito de conocimiento de la titulacién.

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

Utilizar vocabulario especifico de la edicion y postproduccion de
efectos visuales en el desarrollo de los proyectos de la asignatura.

E17 - Realizar la produccion de efectos especiales, a nivel
basico, a aplicar en personajes y escenarios virtuales de
animacién y videojuegos (tales como humo, fuego, nieblay
explosiones y otros).

Elaborar simulaciones y efectos visuales bidimensionales (niebla,
humo, fuego, etc.) para proyectos de animacion o videojuegos.

* Pruebas practicas

Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4.
Trabajo auténomo /AF8

E17 - Realizar la produccién de efectos especiales, a nivel
basico, a aplicar en personajes y escenarios virtuales de
animacién y videojuegos (tales como humo, fuego, nieblay
explosiones y otros).

E19 - Preparar recursos de forma analitica en dos y tres
dimensiones susceptibles de ser incluidos en los proyectos
de animacion y videojuegos.

Crear los recursos necesarios para elaborar efectos visuales para
videojuegos.

Desarrollar elementos y recursos tridimensionales para ser
utilizados en simulaciones o efectos visuales (humo, polvo, fluidos,
explosiones, efectos de lente, etc.) para animacidn o videojuegos.

E17 - Realizar la produccién de efectos especiales, a nivel
basico, a aplicar en personajes y escenarios virtuales de
animacién y videojuegos (tales como humo, fuego, nieblay
explosiones y otros).

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos
a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de

problemas dentro de su drea de estudio.

Aplicar efectos especiales de video y audio en proyectos de
animacién y/o video para videojuegos.

¢ Elaboracion de proyectos.
* Pruebas practicas.

Aprendizaje basado en
proyectos / AF6
Resolucién de ejercicios y
problemas / AF4.

Trabajo auténomo /AF8
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videojuego. Estructuras de control. AF4 - A.pllcacmh dela teo.na

) o o Funciones. aprendlde? en circunstancias

5.  Aplicar principios aritméticos a la reales o simuladas.
resolucion de problemas de

programacion de videojuegos.

Fundamentos aritméticos para programacion
de videojuegos.

d Materia Competencias Resultados de Aprendizaje Contenidos Sistema Evaluacion
) = 1. Utilizar el vocabulario basico especifico Fundamentos de la programacion. AF2 - Escucha activa,

(e} o) E20 - Desarrollar el codigo de en el area de los lenguajes de En la asignatura de Fundamentos de la programacion elaboracion y planteamiento MD?2 - Clase magistral SE1 - Pruebas escritas.
8 programacidn basico necesario programacion. se abordan los principios estructurales y técnicos de preguntas, resumenes, participativa.

2 para la construccion de un 2. Organizar los problemas légicos del necesarios para la creacion de videojuegos. mapas conceptuales y/o SE6 - Pruebas practicas.
8 videojuego. videojuego en unidades que puedan ser * Introduccidn a los conceptos bésicos de apuntes que organizan la MD4 - Resolucién de

=) resueltas mediante lenguajes de programacion, teoria de computadores. informacion recibida y ejercicios y problemas. SE8 - Elaboracion de

S E22 - Manejar los fundamentos de programacion. * Disefio de diagramas de flujo, Iégica computacional. trabajo en pequefios grupos proyectos.

g programacién necesarios para el 3. Construir diagramas de flujo que * Disefio de algoritmos y resolucion de problemas. (estructuras de Spencer MD6 - Aprendizaje

= disefio de videojuegos. resuelvan tareas de tipo computacional. * Introduccién a la programacion. Kagan) para procesar la basado en proyectos.

‘O 4. Desarrollar programas informaticos e Variables. informacion recibida.

g basicos que puedan formar parte de un « Operadores.

=

<

o

(G

o

o

a

AF6 - El estudiante, de
manera individual o
colectiva, dirige su accion a la
elaboracién de un resultado
final tangible (producto) en
Cuyo proceso se incorporan
los conocimientos y
competencias necesarias
para su realizacion.

FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACI

En la asignatura de fundamentos aritméticos para

programacidn de videojuegos se trabajaran los

principios matematicos necesarios para la

implementacion de videojuegos.

* Geometria.

* Trigonometria.

* Simulacién de fisicas (velocidad, gravedad,
rozamiento).

e . AF8 - Trabajo auténomo.
* Graficos generativos.

Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracién de
trabajos, ensayos,
reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...
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PROGRAMACION

E19 - Preparar recursos de forma
analitica en dos y tres dimensiones
susceptibles de ser incluidos en los
proyectos de animacion y
videojuegos.

E20 - Desarrollar el codigo de
programacion basico necesario
para la construccion de un
videojuego.

E21 - Elaborar los elementos de
jugabilidad del videojuego (reglas,
niveles, objetivos, recompensas,
etc.) para generar interés en el
usuario.

E23 - Elegir el hardware y software
mas adecuado para el desarrollo de
proyectos de animacion y
videojuegos.

E24 - Adaptar proyectos de
animacion y videojuegos
desarrollados en el grado para que
puedan ser utilizados en
dispositivos con diferentes
caracteristicas de uso (tabletas,
moviles, ordenadores...).

10.

11.

12.

13.

14.

Adaptar los recursos multimedia
necesarios a formatos adecuados para la
programacion de videojuegos en dos
dimensiones.

Desarrollar videojuegos basicos en dos
dimensiones utilizando entornos y
lenguajes de programacion especificos.
Fijar las reglas de un videojuego en dos
dimensiones.

Identificar las necesidades técnicas
necesarias para cada tipo de videojuego.
Crear niveles y escenarios para
videojuegos en dos dimensiones,
aplicando correctamente los principios
del disefio estructural.

Adaptar los recursos multimedia
necesarios a formatos adecuados para la
programacion de videojuegos en tres
dimensiones.

Desarrollar videojuegos basicos en tres
dimensiones utilizando entornos y
lenguajes de programacion especificos.
Fijar las reglas de un videojuego en tres
dimensiones.

Crear niveles y escenarios para
videojuegos en tres dimensiones,
aplicando correctamente los principios
del disefio estructural.

Conectar diferentes equipos
informaticos de forma aldmbrica o
inaldmbrica para la comunicacién entre
videojuegos.

Disefiar algoritmos informaticos que
permitan la comunicacion en red entre
videojuegos.

Resolver problemas y situaciones
planteadas en un videojuego mediante
lenguajes propios de inteligencia
artificial.

Desarrollar algoritmos de inteligencia
artificial para resolver problemas en la
programacion de videojuegos.
Desarrollar videojuegos basicos en tres
dimensiones utilizando entornos y
lenguajes de programacion especificos
para la realidad virtual.

Programacion de videojuegos 2D

En la asignatura de Programacion de videojuegos 2D el

estudiante aprenderd a aplicar lo adquirido en

asignaturas anteriores para programar videojuegos 2D.
* Adaptacion de recursos graficos y de sonido para

videojuegos 2D.

Hojas de sprites.

Sistemas de representacion gréfica en dos
dimensiones.

Disefio de reglas, objetivos y recompensas.
Disefio de niveles para tipologias 2D.

Entornos de programacion especificos para
desarrollo de videojuegos 2D.

Técnicas de programacion para videojuegos 2D.
Programacion orientada a objetos.

Programacion de videojuegos 3D

En la asignatura de Programacion de videojuegos 3D el

estudiante aprenderd a aplicar lo adquirido en

asignaturas anteriores para programar videojuegos 3D.
* Adaptacidn de recursos graficos y de sonido para

videojuegos 3D.

Sistemas de representacion gréfica en tres
dimensiones.

Disefio de reglas, objetivos y recompensas.
Disefio de niveles para tipologias 3D.

Entornos de programacion especificos para
desarrollo de videojuegos 3D.

Técnicas de programacion para videojuegos 3D.

Programacion de juegos en red
* Tipologias de red.

Redes locales e Internet.
Modelo cliente/servidor.
Modelo p2p.
Comunicaciones TCP/UDP
Formato de datos.

Inteligencia artificial para videojuegos

* Introduccidn a la inteligencia artificial.
* Resolucién de problemas de busqueda.
* Representacion del conocimiento.

* Planificacién

* Aprendizaje automatico.

* Lenguajes especificos para inteligencia artificial.

Realidad virtual

* Introduccidn a la realidad virtual / aumentada /
mixta.

Tecnologias y dispositivos.

Programacion clasica

Programacion para VR.

Interfaces para realidad virtual.

AF2 - Escucha activa,
elaboracion y planteamiento
de preguntas, resumenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y
trabajo en pequefios grupos
(estructuras de Spencer
Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF5 - Analisis de realidades
ejemplares -reales o
simuladas- que permiten al
estudiante conectar la teoria
con la préctica, aprender en
base a modelos de la realidad
o reflexionar sobre los
procesos empleados en los
casos presentados.

AF6 - El estudiante, de
manera individual o
colectiva, dirige su accion a la
elaboracién de un resultado
final tangible (producto) en
Cuyo proceso se incorporan
los conocimientos y
competencias necesarias
para su realizacion.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos,
reflexiones,
metacogniciones,
elaboracion portafolios...

MD?2 - Clase magistral
participativa

MD4 - Resolucién de
ejercicios y problemas

MD?5 - Estudio de casos

MD6 - Aprendizaje
basado en proyectos

SE1 - Pruebas escritas
SE6 - Pruebas practicas

SE8 - Elaboracion de
proyectos
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damentos aritméticos para programacion de videojuegos.
sertenece: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS
\MENTOS DE LA PROGRAMACION

as de la materia son: Fundamentos de programacion.

Resultado de aprendizaje

Instrumento de evaluacion

Metodologia / Actividad F

| cédigo de
ico necesario para la
1 videojuego.

Utilizar el vocabulario basico especifico en el drea de los lenguajes
de programacion.

*  Pruebas escritas

Clase magistral part
Trabajo auténomo

indamentos de
esarios para el disefio

Organizar los problemas légicos del videojuego en unidades que
puedan ser resueltas mediante lenguajes de programacion.

*  Pruebas practicas

Estudio de casos / /
Resolucidn de ejerc
/ AF4

Trabajo auténomo

indamentos de
esarios para el disefio

Construir diagramas de flujo que resuelvan tareas de tipo
computacional.

*  Pruebas practicas

Estudio de casos / /
Resolucidn de ejerc
/ AF4

Trabajo auténofo
o

| cédigo de
ico necesario para la
1 videojuego.

Desarrollar programas informaticos basicos que puedan formar
parte de un videojuego.

* Elaboracion de proyectos

fe)
Aprendizaje bas?dc
AF6 9
Trabajo auténofho

=

io
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damentos de programacion.
sertenece: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS
\MENTOS DE LA PROGRAMACION

as de la materia son: Fundamentos aritméticos para programacion de videojuegos.

Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacion Metodologia / Actividad F
indamentos de programacion Aplicar principios aritméticos a la resolucion de problemas de *  Pruebas practicas . Resolucidn de ejerc
disefio de videojuegos. programacion de videojuegos. * Elaboracion de proyectos / AF4

. Aprendizaje basadc
AF6

. Trabajo auténomo
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lligencia artificial para videojuegos.
sertenece: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS
RAMACION

as de la materia son: Programacioén de videojuegos 3D, Programacion de videojuegos 2D, Programacioén de juegos en red, Realidad virtual

Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacion Metodologia / Actividad F
| cédigo de programacion Resolver problemas y situaciones planteadas en un *  Pruebas practicas . Resolucidn de ejerc
iara la construccién de un videojuego mediante lenguajes propios de inteligencia / AF4

artificial. . Trabajo auténomo

Desarrollar algoritmos de inteligencia artificial para resolver
problemas en la programacién de videojuegos.
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gramacién de juegos en red.
sertenece: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS
RAMACION

as de la materia son: Programacion de videojuegos 3D, Programacion de videojuegos 2D, Inteligencia artificial para videojuegos, Realidad vir

Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacion Metodologia / Actividad F
lware y software mas adecuado Disefiar algoritmos informaticos que permitan la Elaboracién de proyectos . Aprendizaje basadc
de proyectos de animacién y comunicacion en red entre videojuegos. AF6

. Trabajo auténomo

| cédigo de programacion basico Conectar diferentes equipos informaticos de forma Pruebas escritas . Clase magistral part
sonstruccidn de un videojuego. aldmbrica o inaldmbrica para la comunicacidén entre Pruebas practicas D Resolucién de ejerc
videojuegos. / AF4

. Trabajo auténomo
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gramacién de videojuegos 2D

sertenece: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

RAMACION

as de la materia son: Programacion de videojuegos 3D, Programacion de juegos en red, Inteligencia artificial para videojuegos, Realidad virtu

Resultado de aprendizaje

Instrumento de evaluacion

Metodologia / Actividg

| cédigo de programacion basico
sonstruccidn de un videojuego.

Desarrollar videojuegos basicos en dos dimensiones
utilizando entornos y lenguajes de programacion

Elaboracidn de proyectos

Aprendizaje ba
AF6
Trabajo autdnc

elementos de jugabilidad del
, hiveles, objetivos, recompensas,
interés en el usuario.

Fijar las reglas de un videojuego en dos dimensiones.

Pruebas escritas
Pruebas practicas

Clase magistral
Resolucién de «
/ AF4

Trabajo auténc

lware y software mas adecuado para
oyectos de animacion y videojuegos.

Identificar las necesidades técnicas necesarias para cada tipo
de videojuego.

Pruebas escritas

Clase magistral
Estudio de casc
Trabajo autdnc

(2]

. . . . . . 7 . . s A
elementos de jugabilidad del Crear niveles y escenarios para videojuegos en dos Pruebas practicas Resolucionde
. o ) . A L o

, hiveles, objetivos, recompensas, dimensiones, aplicando correctamente los principios del / AF4 o

interés en el usuario.

disefio estructural.

Trabajo au@nc
(]

a

ursos de forma analitica en dos y tres
:ptibles de ser incluidos en los
1acién y videojuegos.

Adaptar los recursos multimedia necesarios a formatos
adecuados para la programacion de videojuegos en dos
dimensiones.

Pruebas practicas

Resolucionde

/ AF4

Trabajo au@nc
o

min
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gramacién de videojuegos 3D.

sertenece: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

RAMACION

as de la materia son: Programacion de videojuegos 2D, Programacion de juegos en red, Inteligencia artificial para videojuegos, Realidad virtu

Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacion Metodologia / Actividad Form|
ursos de forma analitica en dos y tres | Adaptar los recursos multimedia necesarios a Pruebas practicas . Resolucidn de ejercicios
:ptibles de ser incluidos en los formatos adecuados para la programacién de / AF4
1acién y videojuegos. videojuegos en tres dimensiones. . Trabajo auténomo /AF§
I cédigo de programacion bdsico Desarrollar videojuegos basicos en tres dimensiones Elaboracién de proyectos . Aprendizaje basado en |
sonstruccidn de un videojuego.. utilizando entornos y lenguajes de programacion AF6

especificos. . Trabajo auténomo /AF§&
elementos de jugabilidad del Fijar las reglas de un videojuego en tres dimensiones. | Pruebas escritas . Clase magistral particip:
, hiveles, objetivos, recompensas, Pruebas practicas D Resolucién de ejercicios
interés en el usuario. / AF4

o Trabajo auténomo /AF§
elementos de jugabilidad del Crear niveles y escenarios para videojuegos en tres Pruebas practicas . Resolucién de ejercigios
, hiveles, objetivos, recompensas, dimensiones, aplicando correctamente los principios / AF4 g
interés en el usuario. del disefio estructural. . Trabajo auténomo /AF&
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lidad virtual.

sertenece: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

RAMACION

as de la materia son: Programacion de videojuegos 3D, Programacion de videojuegos 2D, Inteligencia artificial para videojuegos, Programaci

Resultado de aprendizaje

Instrumento de evaluacion

Metodologia / Actividd

elementos de jugabilidad del
, hiveles, objetivos, recompensas,
interés en el usuario.

rectos de animacion y videojuegos

| grado para que puedan ser

isitivos con diferentes caracteristicas
noviles, ordenadores...).

Desarrollar videojuegos basicos en tres dimensiones
utilizando entornos y lenguajes de programacion especificos
para la realidad virtual.

Elaboracidn de proyectos
Pruebas practicas

. Estudio de cas¢

. Aprendizaje ba
AF6

. Trabajo autdnc
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Modulo Materia

HUMANIDADES
ANTROPOLOGIA

Competencias

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

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

E32 - Analizar textos de forma critica y
argumentativa a partir de fuentes
bibliograficas dentro del &mbito de la
ciencia, razon y fe, y relacionado con el
disefio de animacion y videojuegos
mediante exposiciones y trabajos
escritos.

Resultados de Aprendizaje

Argumentar, citando fuentes diversas
trabajadas en la asignatura, cuales son
las caracteristicas esenciales del ser
humano, hombre y mujer, como
destinatarios de las producciones y
creaciones del grado de proyectos de
animacion y videojuegos

Comparar las diferentes perspectivas
que sobre el ser humano se ofrecen
desde la tradicion judeocristiana con las
de otras tradiciones y culturas

Analizar, desde la antropologia
aprendida en la asignatura, los mensajes
que se transmiten de forma implicita o
explicita en los proyectos de animacién y
videojuegos.

Contenidos

1. El ser humano. Destinatario de las producciones
y creaciones del grado de proyectos de
animacion y videojuegos.

. La cuestién antropoldgica

. Principales teorias sobre el ser humano

. La antropologia cristiana.

. El ser humano desde otras concepciones de

nuestro contexto cultural.

AF1 - En el contexto de la
metodologia de clase
invertida, el estudiante
realizard el visionado de
videos, visitas a paginas web,
lecturas previas, elaboracion
de preguntas y preparacion de
clase en general... (trabajo no
presencial), asi como la
exposicion y/o debate con el
profesor y resto de
compafieros en el aula,
resolucion de dudas... (trabajo
presencial).

AF2 - Escucha activa,
elaboracion y planteamiento
de preguntas, resimenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y trabajo
en pequefios grupos
(estructuras de Spencer
Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracion
portafolios...

MD1 - Clase invertida

MD?2 - Clase magistral
participativa

Sistema Evaluacion

SE1 - Pruebas escritas.

SE4 - Trabajos de
reflexién (ensayos,
comentarios de textos,
etc.)

SES5 - Pruebas orales.
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HUMANIDADES

CG4 - Valorar el compromiso social, los
principios de igualdad y los derechos
fundamentales

EO2 - Aplicar los principios de la ética de
su profesion, en las propuestas tedricas
y practicas en el ambito de la animacién
y los videojuegos.

E32 - Analizar textos de forma critica y
argumentativa a partir de fuentes
bibliograficas relacionadas con el dmbito
de la ciencia, razén y fe, mediante
exposiciones y trabajos escritos.

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

R1 Mostrar de forma razonada cuales son las
aportaciones a la cultura y al avance de la
humanidad que tienen su origen en la ciencia
y cudles en la fe y como ambos
conocimientos pueden ser complementarios.
R2 Distinguir los ambitos de la ciencia y de la
fe y cbmo ambos pueden derivar en
planteamientos éticos comunes.

R3 Analizar criticamente la presencia de
planteamientos, cientificos,
pseudocientificos, mitoldgicos y religiosos
como fuente argumental de numerosas
creaciones del dmbito de la animacién y de
los videojuegos.

R4 Realizar propuestas narrativas que
pudieran servir de base argumental para la
creacion de guiones o storyboards en el
dmbito de la animacidn o los videojuegos en
los que se muestre que se ha adquirido los
conocimientos adquiridos en la asignatura.

Ciencia, Razén y Fe
1. El conocimiento y las distintas aproximaciones al
mismo.
* Conocimiento cientifico y conocimiento
religioso.
* Ciencia y fe ¢Incompatibles o
complementarios?
. La ciencia moderna
* Nacimiento de la ciencia moderna.
* El caso Galileo
El Universo y su origen
Los cientificos modernos y la pregunta sobre
Dios.
Ciencia y Etica.
Ciencia, religién y medio ambiente.

N

3. Las concepciones de ciencia, ciencia- ficcion, la
religion y la mitologia subyacente en los relatos y
argumentos de las producciones de relatos digitales
y videojuegos.

* Elandlisis critico de los mensajes subyacentes
sobre ciencia, mitologia y religion que se
transmiten y sostienen las narraciones en el
dmbito de la animacidn y los video juegos.

Moral Social-Deontoldgica
1. No somos islas. La moral social.

* El ser humano es ser con otros
El Amor como fuente de sentido y vocacién de
la existencia de la humanidad.
El ambito de lo personal
- Las relaciones interpersonales.
- El matrimonio y la familia.
- Las comunidades
El dmbito de lo social.
- El mundo del trabajo y la empresa; La
responsabilidad social corporativa (RSC).
- La economia.
- La politica éun servicio a la sociedad?
- La comunidad local, nacional e internacional.
- Los derechos humanos
- La justicia y la paz.
El magisterio social de Benedicto XVl y de
Francisco équé pueden aportar a las mujeres y
los hombres de hoy?
2. La deontologia en el ambito de la animacién y los
videojuegos.

* Una deontologia en construccion

* La moral social y el bien comun como fuente
de inspiracién de la conducta profesional.
Repercusion en las personas mas vulnerables
(sobre todo en la infancia) de los productos de
la animacidn y los videojuegos.
En la animacién y los video juegos ¢vale todo?
Limites y posibilidades éticas de las
producciones digitales de animacién y los
videojuegos.

AF2 - Escucha activa,
elaboracion y planteamiento
de preguntas, resumenes,
mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la
informacidn recibida y trabajo
en pequefios grupos
(estructuras de Spencer
Kagan) para procesar la
informacion recibida.

AF5 - Andlisis de realidades
ejemplares -reales o
simuladas- que permiten al
estudiante conectar la teoria
con la préctica, aprender en
base a modelos de la realidad
o reflexionar sobre los
procesos empleados en los
casos presentados.

AF8 - Trabajo auténomo.
Estudio, memorizacion,
preparacion de pruebas,
ejercitacion de habilidades
practicas, elaboracion de
trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracion
portafolios...

MD1 - Clase invertida.

MD?2 - Clase magistral
participativa.

SE1 - Pruebas escritas

SE4 - Trabajos de
reflexion (ensayos,
comentarios de textos,
etc.)

SES5 - Pruebas orales
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Asignatura: Antropologia

Mddulo al que pertenece: Humanidades
Materia: Antropologia

Otras asignaturas de la materia son:

Competencia/s implicadas

E32 - Analizar textos de forma critica y argumentativa a
partir de fuentes bibliograficas dentro del ambito de la
ciencia, razon y fe, y relacionado con el disefio de
animacién y videojuegos mediante exposiciones y trabajos
escritos.

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

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

Resultado de aprendizaje

R1 Argumentar, citando fuentes diversas trabajadas en la
asignatura, cuales son las caracteristicas esenciales del ser
humano, hombre y mujer, como destinatarios de las
producciones y creaciones del grado de proyectos de animacién
y videojuegos

Instrumento de evaluacion

* Pruebas escritas
* Pruebas orales

Metodologia / Actividad Formativa

Clase magistral participativa /
AF2

Clase invertida / AF1

Trabajo auténomo /AF8

R2 Comparar las diferentes perspectivas que sobre el ser
humano se ofrecen desde la tradiciéon judeocristiana con las de
otras tradiciones y culturas

*  Pruebas escritas

* Trabajos de reflexion
(ensayos, comentarios de
textos, etc.),

Clase magistral participativa /
AF2

Clase invertida / AF1

Trabajo auténomo /AF8

R3 Analizar, desde la antropologia aprendida en la asignatura,
los mensajes que se transmiten de forma implicita o explicita en
los proyectos de animacidn y videojuegos.

*  Prueba escrita

* Trabajos de reflexion
(ensayos, comentarios de
textos, etc.),

Clase magistral participativa /
AF2

Clase invertida / AF1

Trabajo auténomo /AF8
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Asignatura: Ciencia, Razén y Fe
Mddulo al que pertenece: Humanidades
Materia: Humanidades

Otras asignaturas de la materia son: Moral Social-Deontoldgica

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluacién Metodologia / Actividad Formativa

E32 - Analizar textos de forma critica y R1 Mostrar de forma razonada cuales son las aportaciones a la cultura y al *  Pruebas escritas . Clase magistral participativa / AF2
argumentativa a partir de fuentes avance de la humanidad que tienen su origen en la ciencia y cudles en la fe y *  Pruebas orales . Clase invertida / AF1
bibliogréficas dentro del ambito de la como ambos conocimientos pueden ser complementarios. *  Trabajos de reflexion (ensayos, . Trabajo auténomo /AF8

ciencia, razon y fe, y relacionado con el R2 Distinguir los dmbitos de la ciencia y de la fe y cdmo ambos pueden comentarios de textos, etc.)

disefio de animacién y videojuegos derivar en planteamientos éticos comunes.

mediante exposiciones y trabajos escritos. | R3 Analizar criticamente la presencia de planteamientos, cientificos,
pseudocientificos, mitoldgicos y religiosos como fuente argumental de

CB3 - Que los estudiantes tengan la numerosas creaciones del ambito de la animacién y de los videojuegos.
capacidad de reunir e interpretar datos R4 Realizar propuestas narrativas que pudieran servir de base argumental
relevantes (normalmente dentro de su para la creacién de guiones o storyboards en el dmbito de la animacién o los
area de estudio) para emitir juicios que videojuegos en los que se muestre que se ha adquirido los conocimientos
incluyan una reflexién sobre temas adquiridos en la asignatura.

relevantes de indole social, cientifica o

ética.

CG4 - Valorar el compromiso social, los
principios de igualdad y los derechos
fundamentales.

(%]
1}
a
[¢]
o
c
Q
(5}
©
S
=
Rz
c
S
kel
©
©
o
@
"
=
%]
o
=
<
©
c
©
kel
©
°
3
O
©
8
©
o
e
o
(&}
>
kel
()
2
(]
o
a
[}
=
c
kel
(5}
©
[S]
>
o
0
©
°
@
2
=
[%2]
o
=
L
C
[}
Qo
e}
©
RSl
=
=
9
>
]
o
I
=}
[}
=3
o2}
N
™
™
o)}
S
D
©
0
-
~t
Yo}
o3}
o
152}
[t}
©
©
15}
>
(2]
O






Asignatura: Moral Social-Deontoldgica

Modulo al que pertenece: Humanidades

Materia: Humanidades

Otras asignaturas de la materia son: Ciencia, Razon y Fe

Competencia/s implicadas

Resultado de aprendizaje

Instrumento de evaluacion

Metodologia / Actividad Formativa

E32 - Analizar textos de forma critica y argumentativa a
partir de fuentes bibliograficas dentro del ambito de la
ciencia, razon y fe, y relacionado con el disefio de
animacién y videojuegos mediante exposiciones y
trabajos escritos.

R1 Emitir juicios de forma argumentativa, citando las fuentes,
sobre casos reales o simulados, dilemas morales o
probleméticas de actualidad, donde este implicado el ser
humano como ser social en cualquiera de los dmbitos
estudiados.

*  Pruebas escritas

. Clase magistral participativa / AF2
. Clase invertida / AF1
. Trabajo auténomo /AF8

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

R2 Argumentar con solidez sobre las consecuencias éticas y
repercusion sociales en las personas mas vulnerables (sobre
todo en la infancia) de los productos de la animacién y los
videojuegos.

*  Pruebas orales

. Clase magistral participativa / AF2
. Clase invertida / AF1
. Trabajo auténomo /AF8

CG4 - Valorar el compromiso social, los principios de
igualdad y los derechos fundamentales.

R3 Reconocer los limites que han de tener las producciones
de animacion y videojuegos tanto propias como ajenas como
elemento de comunicacion y educacién social que son

*  Pruebas escritas

. Clase magistral participativa / AF2
. Clase invertida / AF1
. Trabajo auténomo /AF8

E02 - Aplicar los principios de la ética de su profesion, en
las propuestas tedricas y practicas en el ambito de la
animacién y los videojuegos.

CG4 - Valorar el compromiso social, los principios de
igualdad y los derechos fundamentales.

R4 Explicar como su trabajo, en el dmbito del grado, puede
ser una oportunidad de contribuir al bien comun, a la
consecucion de los derechos humanos y a la construccién de
una sociedad mas justa gracias a la gran influencia social y
medidtica que ostenta.

*  Pruebas escritas
* Trabajos de reflexion (ensayos,
comentarios de textos, etc.)

. Clase magistral participativa / AF2
. Clase invertida / AF1
. Trabajo auténomo /AF8
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Mddulo

PRACTICAS

Materia

PRACTICAS

Competencias

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

E29 - Aplicar los conocimientos
adquiridos en el ambito de la animacién
y/o videojuegos, a nivel practico dentro
de un entorno empresarial.

E30 - Analizar su propio desempefio en
las practicas externas, relacionando las
tareas desarrolladas y los conocimientos
previos adquiridos, en el dmbito de la
animacion y/o videojuegos.

Resultados de Aprendizaje

1. Poner en préctica en realidades

contextualizadas y profesionales los

conocimientos en materia de videojuegos y

animacion adquiridas en el grado.

Analizar el propio desarrollo pre profesional

a través de la participacion en equipos de

trabajo en entornos reales.

. Elaborar una memoria de las
actividades desarrolladas y las experiencias
vividas de forma que se expliciten: la relacién
entre la formacién académica recibida y la
realidad profesional en la que se han
desarrollado las practicas, la verificacion del
grado de competencias adquiridas en el
conjunto de asignaturas y en el propio
periodo de practicas.

g

w

Contenidos

Integracion en una empresa o institucion del
dmbito de la narracién de proyectos de
animacion y/o videojuegos, en diversos
campos o fases del proyecto: Estrategia
Empresarial, Direccidn y procesos de
proyectos, Conceptualizacion de proyectos de
animacion y/o videojuegos, Disefio de
proyectos de animacion o videojuegos, etc.
De cara a su realizacion se podra escoger
entre las diversas materias trabajadas
durante el grado, centrandose sobre todo en
los proyectos de animacidn o videojuegos.
Con el objetivo de que el estudiante tenga su
primera experiencia dentro de un entorno
profesional, participando, de manera
tutelada, en proyectos reales con vistas a la
salida profesional.

AF7 - Elaboracién de un
trabajo académico con la
ayuda y supervision de un
profesor.

AF9 - Practicas pre-
profesionales. El estudiante se
inserta en el ambito
profesional, contrasta y aplica
lo aprendido en el grado,
reflexiona y consolida su
vocacion profesional
acompafiado por un
responsable en el centro de
practicas y un tutor de la
universidad.

MD?7 - Trabajo académico
tutorizado.

Sistema Evaluaci

SE7 - Memoria de
Practicas Externas

SE9 - Informe de
evaluacién del tutor
académico

SEO - Informe de
evaluacién de las
Practicas Externas (tutor
entidad colaboradora).

CSV: 366539954158909332909020 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






Asignatura: Practicas

Mdédulo al que pertenece: Practicas

Materia: Practicas

Competencia

Resultado de aprendizaje

Instrumento de evaluacion

Metodologia / Actividad Formativa

CE29 = Aplicar los conocimientos adquiridos
en el dmbito de la animacién y/o
videojuegos, a nivel practico dentro de un
entorno empresarial.

Poner en practica en realidades contextualizadas y
profesionales los conocimientos en materia de
videojuegos y animacién adquiridas en el grado.

Memoria de Practicas

Informe de evaluacion del tutor académico

Informe de evaluacion de las Practicas (tutor entidad
colaboradora)

CE30 - Analizar su propio desempefio en las
practicas externas, relacionando las tareas
desarrolladas y los conocimientos previos
adquiridos, en el ambito de la animacion y/o
videojuegos.

Analizar el propio desarrollo pre-profesional a
través de la participacidn en equipos de trabajo en
entornos reales

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

Elaborar una memoria de las

actividades desarrolladas y las experiencias vividas
de forma que se expliciten: la relacion entre la
formacién académica recibida y la realidad
profesional en la que se han desarrollado las
practicas y la verificacion del grado de
competencias adquiridas en el conjunto de
asignaturas y en el propio periodo de practicas.

Memoria de Practicas

. Trabajo académico tutorizado
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Moédulo

TRABAJO FINAL DE GRADO

Materia

DO

TRABAJO FINAL DE GRA

Competencias

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas
originales e innovadoras en el area del
disefio y narracién de animacion y
videojuegos, en el trabajo requerido por
un proyecto, combinando aspectos
conceptuales y técnicos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el
campo de la animacién y videojuegos e
incorporarlas en sus trabajos.

CG4 - Valorar el compromiso social, los
principios de igualdad y los derechos
fundamentales.

CG5 - Adquirir y emplear un vocabulario
especifico del drea de conocimiento de la
titulacion.

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

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

CB4 - Que los estudiantes puedan
transmitir informacion, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.
CBS5 - Que los estudiantes hayan
desarrollado aquellas habilidades de
aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de
autonomia.

E31 - Realizar un trabajo académico de
aplicacion en el ambito de disefio de
videojuegos y/o animacion, que sirva
como compendio o verificacion de
competencias adquiridas.

Resultados de Aprendizaje

. Demostrar dominio suficiente de las

interacciones de las diferentes variables que
se conjugan en proyectos de animacién y
videojuegos, las identifica y es capaz de
sacar conclusiones.

. Mostrar iniciativa y capacidad de propuesta

motivada y adaptada a las situaciones
analizadas.

. Demostrar las destrezas y competencias

adquiridas en el desarrollo de un proyecto
de animacién o videojuegos.

. Elaborar un trabajo académico riguroso con

la ayuda de un tutor.

. Exponery defender su trabajo con la

claridad, coherencia y precision exigibles en
un grado.

Contenidos

Potencialmente, el Trabajo Fin de Grado
(TFG) puede contemplar cualquiera de los
temas desarrollados en el grado, dado que el
alumnado tendra capacidad de decision sobre
el mismo.

Dada la naturaleza del grado, el TFG sera
habitualmente el desarrollo de un proyecto.
En él, el alumnado mostrara los
conocimientos, destrezas, saberes y
competencias adquiridas durante su
formacidn universitaria mediante la
elaboracion y defensa de un trabajo
académico formal.

AF7 - Elaboracién de un
trabajo académico con la
ayuda y supervision de un
profesor.

MD?7 - Trabajo académico
tutorizado.

Sistema Evaluacion

SE2 - Memoria de Trabajo
Fin de Grado.

SE3 - Defensa del Trabajo
Fin de Grado.

SE9 - Informe de
evaluacién del tutor
académico.
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Asignatura: Trabajo Fin de Grado
Maddulo al que pertenece: TRABAJO FIN DE GRADO
Materia: Trabajo Fin de Grado

Competencia/s implicadas Resultado de aprendizaje Instrumento de evaluaci6n Metodologia / Actividad Formativa

CB 1 Que los estudiantes hayan demostrado poseer
y comprender conocimientos en un area de estudio
que parte de la base de la educacion secundaria
general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien
se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

CB 4 Que los estudiantes puedan transmitir
informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB 3 Que los estudiantes tengan la capacidad de
reunir e interpretar datos relevantes (normalmente
dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que
incluyan una reflexion sobre temas relevantes de
indole social, cientifica o ética

CB 5 Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas
habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de
autonomia

E31 - Realizar un trabajo académico de aplicacién en
el dmbito de disefio de videojuegos y/o animacion,
que sirva como compendio o verificacién de
competencias adquiridas.

Demuestra dominio suficiente de las interacciones de
las diferentes variables que se conjugan en proyectos
de animacion y videojuegos, las identifica y es capaz de
sacar conclusiones.

Memoria del Trabajo Fin de Grado
Defensa del Trabajo Fin de Grado
Informe de evaluacion del tutor académico

CG1 - Desarrollar ideas y propuestas originales e
innovadoras en el 4rea del disefio y narracion de
animacién y videojuegos, en el trabajo requerido por
un proyecto, combinando aspectos conceptuales y
técnicos.

CG3 - Identificar nuevas tendencias en el campo de
la animacidn y videojuegos e incorporarlas en sus
trabajos.

Mostrar iniciativa y capacidad de propuesta motivada y
adaptada a las situaciones analizadas.

Demostrar las destrezas y competencias adquiridas en
el desarrollo de un proyecto de animacién o
videojuegos.

Elaborar un trabajo académico riguroso con la ayuda
de un tutor

CG5 - Emplear un vocabulario especifico e inclusivo
en el ambito de conocimiento de la titulacién.

Expone y defiende su trabajo con claridad, coherencia
y precisidn exigible en un grado.

Trabajo académico tutorizado
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6. PERSONAL ACADEMICO

Profesorado y otros recursos humanos necesarios y disponibles para llevar a cabo el plan de
estudios propuestos. Informacion sobre su adecuacion.

En la Universidad Catdlica de Valencia la contrataciéon del/de la trabajador/a esta referenciada al XII
convenio de &mbito estatal para los centros de educacion universitaria e investigaciéon (c6digo n2 9900995
publicado en el BOE del 09/01/2007). Para cuanto no quede expresado en este Convenio se remite, como
derecho supletorio, a lo dispuesto en la legislacién general y laboral vigentes. En este sentido, en el proceso
de contrataciény formacién quedan recogidas la Ley 3/2007 de 22 de marzo para la igualdad de mujeres
y hombres y la Ley 51/2003 de 2 de diciembre para la igualdad de oportunidades, no discriminacién y
accesibilidad universal de las personas con discapacidad. Ademas, en el proceso de contratacidn el Patronato
de la Universidad aprueba anualmente la propuesta de personal docente que le presenta el vicerrector/a de
ordenacion académica, con el informe favorable del Consejo de Gobierno, velando por el cumplimiento de la
normativa referenciada. E1 52% de los profesores de la Universidad son hombres y el 48% son mujeres.

6.1.PROFESORADO

La plantilla de profesorado previsto para el Grado en Disefio y Narraciéon de Animacién y Videojuegos
estd configurada entre personal disponible (14) y necesario (6 incorporaciones): se trata de un equipo
docente especializado en los diferentes campos de la narracién de proyectos de animaciény videojuego que
ya forman parte del claustro docente de la Universidad Catélica de Valencia, especialmente en el Grado de
Multimedia y Artes Digitales y en el Master Universitario en Creacién Digital al que se sumardn nuevos
profesionales en cuestiones especificas que requieren una presencia en la actividad profesional, dado su
caracter innovador y cambiante. Asimismo, los mecanismos que dispone el Grado aseguran que la
contratacion del profesorado se realizard atendiendo a los criterios de igualdad entre hombres y mujeresy
de no discriminacién de personas con discapacidad.

Personal docente disponible:

El personal docente e investigador del Grado en Disefio y Narracidn de Animacidén y Videojuegos se
estructura en las siguientes categorias:

Profesor Agregado Doctor Acreditado
Profesor Agregado Doctor

Profesor Contratado Doctor Parcial
Profesor Colaborador Licenciado

AR .

Profesor Colaborador Licenciado Parcial

La estructura organizativa del profesorado del Grado en Disefio y Narraciéon de Animacion y Videojuegos
parte de un nucleo de profesores que actualmente se encuentran vinculados al grado de Multimedia y
Artes Digitales y el Master Universitario en Creacion Digital. Asimismo, se cuenta con personal y servicio
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de la universidad asignado al grado, asi como técnicos/as informaticos/as especializados/as para el
mantenimiento de los equipos y programas necesarios para el grado.

El nimero total de profesores/as de la UCV que se incorporan al nuevo grado es de 14 profesores que
tendra como carga docente 156 créditos. Los 84 créditos restantes seran impartidos por nuevo profesorado
contratado cuyo programa de incorporacidn se especificara al final de este apartado.

De los 14 profesores/as que se incorporan al Grado en Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos:

El 79% es doctor/a

De ese 79%, El 45% esta acreditado/a

El 79% tiene contrato Indefinido a tiempo completo.

El 21% restante tiene contrato indefinido a tiempo parcial.

El 60% cuenta con mas de 10 afios de investigacién relacionada con la comunicacién multimedia
(animacién, disefio, programacidn, video) y la sociedad contemporanea (cultura visual, filosofia,
historia, literatura etc.).

e Elntmero total de sexenios reconocidos es de 3.

e El93% tiene una experiencia docente superior a los 10 afos.

Esta propuesta docente inicial cuenta con una dilatada experiencia profesional previa o como complemento
de su labor investigadora como sucede en los casos de disefio y modelado en 3D, programacién y desarrollo
de proyectos interactivos y videojuegos, asi como otras asignaturas vinculadas a la posproduccién o la
animaciéon. Asimismo, se cuenta con profesorado adecuado para ejercer como tutores/as de Practicas
Externas y para dirigir los Trabajos Final de Grado con experiencia similares en el Grado de Multimedia y
Artes Digitales. Hay que indicar que actualmente se cuenta con mas de 100 convenios firmados con empresas
del sector multimedia para la realizacion de practicas con una valoraciéon de 9°5 sobre 10 por parte de las
empresas sobre el trabajo realizado por los/las estudiantes. Asimismo, la tutorizacién de trabajos fin de grado
es coordinada por un/a professor/a y ejercida por los/las profesores en funcién de la tematica a desarrollar
en cada TFG.

Cabe destacar que debido al ambito de conocimiento en el que se desarrolla el grado se incorporara a la
plantilla profesionales cuya trayectoria profesional sea garantia de una docencia ajustada a la constante
evolucién del sector. Podemos afirmar que la participaciéon de los/las profesionales en la docencia, en el caso
del Grado de Multimedia y Artes Digitales ha favorecido tanto la calidad de la ensefianza como la relacion
con las empresas en las que trabajan dichos profesionales, facilitando un entorno adecuado para las
practicas profesionales del grado.

Por otro lado, cabe indicar que fruto de los convenios suscritos y de las relaciones profesionales del
profesorado con las empresas del sector multimedia, de animacién y videojuegos las intervenciones en aula
de profesionales son constante ademdas de la visita a las empresas y estudios, asi como la organizacion
conjunta de jornadas, seminarios y conferencias.

Plan de desarrollo del profesorado:

Conviene destacar la voluntad de la UCV de contar con todos sus profesores/as con el titulo de doctor/a
para lo que facilita ayudas econdmicas y de asistencia a congresos y cursos, asi como las obtenciones de las
acreditaciones pertinentes conforme se van alcanzando los objetivos investigadores y de publicaciones.
Vinculado al grado se encuentra el grupo de investigacién llamado cultura y posmodernidad, asi como la
colaboracién del profesorado en otros grupos de investigaciéon de la UCV seglin sus objetos de interés. Por
otro lado, cabe indicar que el profesorado que no cuenta todavia con el titulo de doctor/a se encuentra
inscrito en programas de doctorado en distintas universidades (Universidad Politécnica de Valencia y a la
propia UCV) y se espera que concluyan antes de la implantacion total del grado.

La calidad docente de los/las profesores/as es, sin duda, la variable que mas afecta a la calidad del aprendizaje
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del/de la estudiante y lo hace hasta el extremo de que el derecho de los/las estudiantes a aprender se
halla inextricablemente ligado a las oportunidades de desarrollo profesional docente de sus profesores/as. Es

por ello porlo que la Universidad Catélica de Valencia favorece este objetivo con distintas acciones:

e Programa para formar y actualizar a los/las profesores/as en temas técnicos, pedagégicos y de

investigacion, desarrollandose al efecto todos los afios Jornadas de Formacién del Profesorado.

e Programa Educa-Accion para el aprendizaje de habilidades especificas parala docenciay la

ensefanza.

e Programa de movilidad exterior del profesorado en el &mbito nacional e internacional que favorece

el desarrollo curricular del profesorado.

e Programa de investigaciéon que permite la obtencidn de financiacién interna -con evaluacién

externa de los proyectos presentados-y que contribuye a la puesta en marcha de proyectos pre-

emergentes, emergentes y consolidados.

e Programa de estancia de profesores/as invitados/as, al objeto de reforzar vinculosy

conocimientos docentes e investigadores.

e Programa de doctorado que incluye ayudas econémicas y de investigaciéon para que el profesorado

obtenga los titulos que acreditan su capacidad investigadora.

A continuacion, se detalla el profesorado disponible en funcién de su categoria académica, experiencia docente
e investigadora, vinculacién a la universitaria, tipo de vinculacion, porcentaje de dedicacidon, ambitos de
conocimiento y asignaturas a impartir, asi como una breve descripcién de su perfil que permite valorar su

adecuacion docente:

Tipo de vinculacion

emprendedoras en el
Grado de Multimedia

animaciény los
videojuegos

e Desarrollo de proyectos
de animaciény
videojuegos

e Coordinador de Practicas

« L . . Adecuaciéna los Adecuacién técnica e
Categoria Experiencia docente e | con la universidad. atie . e
2 ] . . ambitos de intelectual en relacién con la
Académica investigadora. Y porcentaje de L. L. .
= P . conocimiento docencia a impartir
dedicaciénal titulo
Profesor 10 afios de experiencia Contrato Indefinidoa | Historia y Filosofia. e Licenciado en Historia del arte.
Agregado docente universitaria en | tiempo completo. Asignaturas: e Doctor en Filosofia.
Doctor Espaia. Acreditacién Dedicacion al titulo o Fundamentos Filoséficos | ® Escritor.
Acreditado contratado doctor. 50% de la fmimac{én ( ’) ~ | e Publicaciones e investigaciones
Miembro del grupo de . . L en revistas de ambito
. o e Historia de la literatura y . . ; .
investigacién Cultura L internacional sobre filosoffa e
5 y el audiovisual
Posmodernidad. S s ., historia de la cultura (Literatura,
o Historia de la animacién, . P
videojuegos, cémic (..) cine, comic, arte, etc.).
Juegos, e Vicedecanodel grado en
Multimediay Artes Digitales.
o [P del grupo de investigacion
Cultura y Posmodernidad
Profesor 10 afios de experiencia Contrato Indefinidoa | Humanidades. e Doctora en Derecho.
Agregado docente universitaria. tiempo completo. Asignatura: e Especialista en Antropologia y
i q icacional ti . Derecho.
Doctor Miembro del Dedicaciénal titulo o Antropologia : )
departamento de 17% e Profesora de Antropologia con
Humanidades. Profesora mas de diez afios de experiencia.
de Antropologiaen el ¢ Investigadora sobre cine y
Grado de Multimedia. antropologia con publicaciones
en revistas de impacto.
Profesor 12 afios de experiencia | Contrato indefinidoa | Entorno empresarial y e Doctor en Direccion de
Agregado docente universitaria en | tiempo completo. proyectos. Prdcticas Empresas.
Doctor universidades Dedicaciénal titulo Asignatura: o Investigador especializado en
i, . 0 ana .
Acreditado. Flacl(mal.es € § 50% e Modelos empresariales en Man 1gemem. L
internacionales (USA). la industria de la e Autor en revistas econémicas de
Profesor de Iniciativas . impacto.

Profesor invitado en USA'y
profesor de Iniciativa
emprendedora y modelos
empresariales en la UCV, en la
especialidad de negocios
tecnolégicos y multimedia.
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Profesor 10 afios de experiencia | Contratoindefinidoa | Historiay Filosofia. e Doctora en Historia del Arte.
Agregado docente universitaria en | tiempo completo. Asignatura: d Participacién en proyectos de
Doctor asignaturas de Historiae | Dedicacional titulo o Documentacién histérica ?nvestigaciqr} en h‘iSt,OI’ila del arte,
Acreditado. Historia del Arte. 17% lnter-pretgcmn y didactica del
Profesora de Historia del patrimonio.
Arte en el Grado de e Miembro del grupo del grupo de
Multimediay Ciencias investigacion “cultura y
sociales en otros grados posmodernidad”.
e Experta en documentacion y
busqueda en archivos histéricos.

Profesor 15 afios de experiencia Contrato indefinidoa | Humanidades Asignatura: | ® Doctor en Etica.

Agregado docente universitaria. tiempo completo. e Ciencia, Razén y Fe e Profesor de Ciencia Razény Fe

Doctor Profesor de Ciencia, Razén | Dedicaciénal titulo enla UCV.

Acreditado. y Fe en el Grado de 17% e Numerosas publicaciones en
Multimedia revistas de impacto del area.

Tres libros en editoriales de
prestigio.

Profesor 15 afios de experiencia Contratoindefinidoa | Postproducciény Trabajo |® Doctor en Ciencias de la

Agregado docente universitaria. tiempo completo. Final de Grado. Informacién.

Doctor Profesor de audio y video | Dedicacién al titulo: Asignatura: ¢ Experiencia en Direccién de
en el grado de Multimedia. | 33% o Edicién y composicién produccm_nes audlovlsgales_.
Responsable TFG en el de video y audio. e Colaboraciones en publicaciones
grado de Multimedia . . especializadas.

e Coordinador Trabajo .
Final de Grado e Director de Departamento
Multimedia de la UCV.
e Profesor de Edicion de video y
audio en la UCV.

Profesor 10 afios de experiencia Contrato indefinidoa | Expresidn grdficay dibujo | Doctor en Bellas Artes.

Agregado docente universitaria. tiempo completo. Asignaturas: e Exposiciones en las principales

Doctor Profesor de dibujo en la Dedicacién al titulo: o Dibujo anatémico galerias de arte de la Comunitat
facultad de Educacién. 17% Valenciana.

e Profesor de dibujo en la UCV.

Profesor 10 afios de experiencia Contratoindefinidoa | Expresiéngrdficay dibujo. |® Doctor en Multimedia y Artes

Agregado docente universitaria. tiempo Completo. Narracién Digitales.

Doctor Profesor de disefio, Dedicacion al titulo: Asignaturas e Licenciado en Publicidad.
creatividady storyboard 50% o Disefio interfaz grafica | ° Disefiador y profesor doctor con
en el grado de Multimedia. (gfx) mas de 10 afios de experiencia
Requnsable de pra_c:tlcas o Storyboard para p_rofe_:smnal. enel campo del
del Master en Creacion animacién y dibujo y la ilustracion.

Digital videojuegos e Ha ’reallzado stf)rybc.)szrds para
o Fundamentos del dibujo p.ellc~ulas de animacion, y como
y expresién grafica disefiador caratulas de
videojuegos, titulos de crédito,
etc.
e Profesor de Fundamentos del
dibujo, Storyboard y
Fundamentos de la ilustracién
vectorial en la UCV.

Profesor 30 afios de experiencia Contrato indefinidoa | Modeladoy Animaciénen | Graduadoy doctor en

Agregado docente universitaria. tiempo completo. 3D. Expresidn grdficay Multimedia y Artes Digitales.

Doctor Profesor de Modeladoy Dedicacidén al titulo: dibujo. e Director del Master en Creacion

Animacién 3Dy
Tratamiento digital de
imagenes en el grado de
Multimedia.

67%

Asignaturas:

e Tratamiento digital
imagenes.

e Modelado y
representacion 3d I
Modelado y
representacion en 3d I1

e Animacion 3d

Digital de la UCV.

Amplia experiencia docente y
profesional en el campo del
modelado y la animacién en 3D.
Profesor de Modelado y
animacién en 3D y Tratamiento
digital de imagenes en la UCV.
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diversos grados de la UCV

17%

Deontolodgica

Profesor 10 afios de experiencia Contrato indefinidoa | Entorno empresarial y e Doctor en Derecho, con mencién
Agregado docente universitaria. tiempo completo. proyectos internacional.
Doctor Profesorade derechoen el | Dedicacional titulo: Asignatura: ¢ Harealizado diversas estancias
Acreditado. grado de Multimedia 17% « Legislacién digital en centros de investigacion
extranjeros. Su investigacién
principal se centra en proteccién
de datos, derechos
fundamentales y administraciéon
electrénica.
e Profesora de Derecho
audiovisual y Propiedad
Intelectual en la UCV.
e Vicedecana del Grado de Derecho
de la UCV.
Profesor - 10 afios de experiencia Contrato indefinidoa | Programacién de e Ingeniero informatico.
colaborador docente. Profesor de tiempo parcial. videojuegos. e 12 afos de experiencia laboral
licenciado programacion en el grado | Dedicaciénal titulo en | Asignaturas: en la coordinacién,
de Multimedia horas: o Fundamentos programacién y desarrollo de
15 horas /semana. aritméticos para proyectos multimedia al frente
Curso completo programacién de del departamento de desarrollo
videojuegos de INKLUDE.
o Fundamentos de e Profesor de Fundamentos de la
Programacién programaci(?n grafica,
o Programacién de Programaq(l)n avanzaday
videojuegos 2d Programacion web de la UCV.
e Inscrito en programa doctorado
UPV.
Profesor 10 afios de experiencia Contratado indefinido | Postproduccién e Grado en Multimedia y Artes
colaborador docente. Profesor de a tiempo parcial Asignaturas: Digitales.
Licenciado identidad corporativay Dedicacion al titulo: o Motion Graphics e 16 aﬁlos d_c experi_encNia lablo.ral
postproduccién en el 6 horas / semana. « Posproduccién de en C.l ambito d.cl disefio grafico,
grado de multimedia Curso completo efectos visuales motion grap}}{cs y o
postproduccidn. Ha recibido
varios premios y menciones en
proyectos de diseflo y animacion.
o Profesor de Postproduccién de
video y Motion graphics en la
UcCv.
e Inscrito en el programa de
doctorado de la UCV.
Profesor- 10 afios de experiencia Contrato indefinidoa | Postproduccion e Licenciado en Bellas Artes.
colaborador docente. Profesoren el tiempo parcial: Asignatura: e 12 afios de experiencia laboral
Licenciado grado de multimediadela | 6 horas /semana. o Animacién 2d en desarrollo de proyectos de
asignatura de animacién Un cuatrimestre disefio y animacion 2D para
vectorial videojuegos online.
e Profesor de Animacién 2D en la
Ucv.
Profesor 10 afios de experiencia Contratadoindefinido | Humanidades. e Doctor en filosoffa moral.
Agregado Docente. Profesor de a tiempo completo. Asignatura: Profesor en universidades
Doctor deontologiay moral en Dedicacidn al titulo: e Moral Social europeas e internacionales.

Autor de numerosas
publicaciones sobre migracion,
ética y acogida.

Profesor de Moral Social en la
Ucv

En relacién con el profesorado disponible y en funcidon de sus especialidades cabe destacar que todas las
asignaturas del primer curso seran dadas por profesorado disponible, siendo ademas doctor/a todo el
profesorado que las imparte. Esto ayudard que la presencia de profesorado disponible no doctor/a lo sea
ya cuando se incorpore en los siguientes cursos conforme se vaya implementando el grado.

Es a partir del segundo afio cuando se incorporara nuevo profesorado lo que permitira una correcta
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seleccién de nuevos docentes, asi como un ajuste de sus perfiles a las necesidades académicas y niveles
adquiridos por los/las estudiantes durante el primer curso.

Personal docente necesario:

El 26% del profesorado restante sera contratado seguin el cronograma previsto en funcién de las
asignaturas no cubiertas por el profesorado disponible. El perfil demandado sera el siguiente:

Tipo de vinculacion 04 Ve et
Categoria B con la universidad. Ade’cua.cwn alos ) Adecuacion tec1'1}ca e
. Incorporacion . ambitos de intelectual en relacién con la
Académica Y porcentaje de L L. .
< 0z . conocimiento docencia a impartir
dedicaciénal titulo
Profesor Curso de incorporacién: | Contratado a tiempo | Expresion grdfica y dibujo e Serequiere profesional con
colaborador 2021/2022 parcial: Asignaturas: experiencia en las malterias a
Licenciado 6 horas/ semana. o Conceptartist. impartiry con v.oca.cmn docente.
Curso completo « Pintura digital. Mate e Se va_lora experiencia docente
- ' previa y vocacion de ser doctor,
painting en caso de no serlo.

e Se precisa perfil con experiencia
en pintura digital y el desarrollo
de arte conceptual para
proyectos de animacién o
videojuegos.

Profesor Curso de incorporacién: | Contratado a tiempo | Narracién e Serequiere profesional con
colaborador 2021/2022 parcial: Asignaturas experiencia en la realizacion de
licenciado 6 horas/ semana. e Guion para animacién y guiones de animacién y/o

Un cuatrimestre videojuegos videojuegos.

e Dado el caracter académico de las
asignaturas se valorara que sea
doctor.

Profesor Curso de incorporacién: | Contratado a tiempo | Modelado y animacién en 3d | ® Se requiere profesional con
colaborador 2021/2022 parcial: Asignatura: experiencia en las materias a
Licenciado 6 horas/ semana. e Modelado personajes y impartilr. N
Curso completo esculpido digital en3d I e Se precisa experiencia en el
« Modelado personajes y modelado de personajes para
esculpido digital en 3d II p.roye.ctos de animacién y
videojuegos.

e Se valorara su experiencia

docente.
Profesor Curso de incorporacién: | Contratado a tiempo | Modelado y animacién en 3d | ® Se requiere profesional con
colaborador 2021/2022 parcial: Asignatura: experiencia en las materias a
Licenciado 6 horas/ semana. e Animacion de personajes impartir. N
Curso completo en 3d1 . Se.preqs:a experiencia en la
e Animacién de personajes animacion de pelrson.a,]es para
en 3d 11 proyectos de animacion y
videojuegos.

e Se valorara su experiencia

docente.
Profesor Curso de incorporacién: | Contratado a tiempo | Narracién e Se requiere profesional o
colaborador 2022/2023 parcial: Asignatura: profesor de psicologia con
licenciado 6 horas/ semana. « Psicologia del juego, conocimiento del sector dfe los
Un cuatrimestre jugabilidad y disefio de Vl_deO]lﬂleg_os y las es‘trateglas de
. niveles. Siendo un campo de
niveles tradicién académica se valorara
ser doctor
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Profesor Contratado a tiempo | Programacién de * Serequiere profesional con
Curso de incorporacién: | parcial: videojuegos experiencia senior en el mundo
2023/2024 12 horas/ semana. de los videojuegos.

Curso completo Dada su importancia en el grado
por nimero de asignaturas se
valorara su voluntad de llegar a
ser doctor en caso de no serlo.
Se valorard su experiencia
Inteligencia artificial Para docente.

videojuegos
Realidad virtual

colaborador

licenciado Asignaturas:

e Programacion de
videojuegos 3d
Programacion de juegos
enred.

La politica de incorporaciones se centra en profesionales que estén ejercicio en el momento de su
incorporacion trabajos relacionados con las materias que imparten. Dado el caracter practico del grado se
valora en las nuevas incorporaciones su cardcter profesional, sin embargo, se valorard positivamente la
condicién de doctor/a en el momento de su incorporacién o el estar ya incorporado/a a programas de
doctorado para obtener el titulo a la mayor brevedad posible.

Convenios con empresas (tutores/as externos/as de prdcticas)

El sistema de practicas a seguir en el grado de Disefio y Narracién de Animacién y Videojuegos se organiza
de la siguiente forma:

Habra un/una professor/a coordinador/a de la asignatura de practicas. Este coordinador es el mismo profesor
que imparte las asignaturas de entorno empresarial y proyectos. Asimismo, cuenta con esta experiencia ya
desarrollara anteriormente en el Grado de Multimedia y Artes Digitales. La tutorizacién académica sera realizada
por los profesores que se incorporan al grado pertenecientes a la plantilla de la UCV. El total de profesores en
esta condicidn es de 14. Teniendo en cuenta que el nimero maximo de alumnos para el grado es de 60, el nimero
maximo de alumnos para ser tutorizados en practicas sera de 5 por profesor. Todos estos profesores cuentan ya
con la experiencia de tutorizacidon académica de practicas en el grado de Multimedia y Artes Digitales. Asimismo,
el profesor coordinador supervisa la tutorizacién y da instrucciones para su realizacién. La tutorizacién
académica de practicas supone un seguimiento en la realizaciéon y aprendizaje del alumno durante su
elaboracidn. Las practicas pueden ser complementarias al Trabajo Final de Grado o no. En cualquier caso, se sigue
el mismo procedimiento con un profesor coordinador y el resto de los profesores con experiencia de tutorizacién
—que ya forman parte de la plantilla de la UCV y que realizan esta misma funcién en el trabajo final de grado de
multimedia- como tutores académicos de los trabajos Final de Grado en un nimero equivalente al de las
practicas. No se descarta, en cualquier caso, la incorporacién al claustro responsable de la tutorizacién de
Trabajos Final de Grado y de Practicas de los profesores contratados -6- que se incorporen al claustro, siempre,
con una formacién especifica al respecto. En este caso, cabe sefialar que todos los profesores con mas de 6
créditos de la Universidad Catélica de Valencia realizan el curso de Iniciacién a la Docencia Universitaria (IDU),
cuya formacion esta especificamente disefiada para profundizar en conocimientos pedagégicos y cuenta con
sesiones especificas de formacién para la tutorizacién de Practicas y de Trabajos Final de Grado.

Hasta la fecha se cuenta con mas de cien convenios de practicas desde el grado de multimedia y artes
digitales, con lo que se cuenta ya con una base de cien tutores/as externos/as. Sin embargo, dado que
algunas empresas no son estrictamente del dmbito de los videojuegos o la animacién, se favorecera la firma
de nuevos convenios, conforme también vaya evolucionando el mercado que se estima viva un crecimiento
importante en los préximos afios como ya se ha presentado en la justificacién de la necesidad del grado.

Como resumen de la justificacién de la cualificacién del profesorado se adjunta la siguiente tabla:

JUSTIFICACION DE LA CUALIFICACION DEL PROFESORADO

Categoria académica del profesorado y dedicacion
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, 0 Tiempo . . % de dedicacién
Categoria N¢ de profesores Completo Tiempo parcial Doctores al titulo
Doctores

0,
acreditados > > 0 > 36%
Docto_res no 6 6 0 6 439%
acreditados
Profesores 3 0 3 0 21%
licenciados
Totales 14 11 3 11 100%
Plantilla del profesorado
Total Tiempo completo Tiempo parcial Doctores
Numero 14 11 3 11
Porcentajes 100% 79% 21% 79%
Experiencia docente, investigadora y profesional
Profesores Trienios Quinquenios Sexenios
3
Experiencia docente Experiencia investigadora
N2 profesores . . .
(14) Quinquenios Sexenios
1 2 3 4 >4 0 1 2 >2
Namero 14 11 3
Porcentajes 100% 79% | 21%
Profesores Experiencifz p.rofesional
Trienios
Namero
Porcentajes
Areas de titulacién del profesorado
Area Ne¢ de profesores
Historia y Filosofia 2
Humanidades 3
Entorno empresarial y proyectos. 2
Postproduccion 3
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Expresién grdfica y dibujo

Modelado y Animacién en 3D

Programacion de videojuegos.
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6.2. OTROS RECURSOS HUMANOS YA DISPONIBLES

Ademas del profesorado el Grado cuenta con personal de apoyo especifico para el mismo, ademas
de otro personal de la Universidad que presta servicio a distintos grados.

Se debe tener en cuenta que el grado se imparte entre dos sedes muy cercanas entre si, pero que
requiere personal especifico para cada uno de ellos (porteria, limpieza, etc.) y por dltimo dado el
caracter tecnolégico del grado y el uso intensivo de equipos informaticos, personal de

mantenimiento de dichos equipos.

6.2.1 PERSONAL DE SERVICIOS GENERALES

A continuacion, se detalla el personal de servicio con funciones en el Grado.

OTROS RECURSOS HUMANOS DISPONIBLES: Personal de Administracion y Servicios (PAS)

de Teleformacién
(Educacion no
presencial de la UCV);

Contrato a tiempo

servicio desde 2004, su
experiencia esta
centrada en el campo de
la educacién virtual y
las plataformas

TIPO DE FORMACION Y ADECUACION A LOS CATEGORIA
VINCULACION CON LA EXPERIENCIA AMBITOS DE PROFESIONAL
UNIVERSIDAD CONOCIMIENTO
Responsable del Forma parte del Experta en Doctora en Informaética.
Servicio de servicio desde 2004, su| Teleformacion Titulado/a de grado
Teleformacidn: experiencia esta superior
(Educaciéon no centrada en el campo
presencial de la UCV) de la educacién virtual
Contrato a tiempo y las plataformas
e . s
Encargada del Servicio | Forma parte del Experta en TIC Doctora en Informaética.

Titulado/a de grado
superior

informaticos y
actualizacién de
programas. Contrato a
tiempo completo

desde 2008. Entre sus
funciones esta el
mantenimiento
informatico y
actualizacién de

completo tecnnlAgicas
Encargado de Forma parte del servicig Experto en informatico | Licenciado en
mantenimientos de informatica de la ucv informatica

Responsable del

Contrato a tiempo
completo

Servicio de Orientacion.

Forma parte del
Servicio de Orientacién
Pedagdgica desde 2003

Psicologia clinica y
educativa

Licenciada en

Psicologia.
Titulado/a de
grado superior

Coordinadora de la
Oficina de Atencioén al
alumnado. Contrato a
tiempo completo

Licenciada en

Publicidad, lleva
desempefiando este
trabajo desde 2003

Experta en Recursos
humanos

Subjefe de
negociado.
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Responsable de la
atencioén al alumno
Contrato a tiempo
complete. Forma parte
del PDI de la

IIniversidad

Licenciado en
Pedagogia Experiencia
profesional en la
orientaciéon académica
de alumnos

Teoria de la educacién

Pedagogo Titulado/a de
grado superior

Bibliotecario. Contrato
a tiempo completo.

Licenciado en
Biblioteconomia y

Documentalista

Titulado superior.

Documentacion.

OTROS RECURSOS DISPONIBLES

TIPO DE VINCULACION CON | FORMACION Y EXPERIENCIA | CATEGORIA ADMINISTRATIVA
LA UNIVERSIDAD

Graduado escolar, 25 afios de | Conserje
experiencia

Conserje a tiempo completo

Graduado escolar, 20 afios de | Conserje
experiencia

Conserje a tiempo completo

Secretaria a tiempo completo Auxiliar Administrativo, 15 Auxiliar Administrativo

afios de experiencia

Secretaria a tiempo completo Auxiliar Administrativo, 17 Auxiliar Administrativo

afios de experiencia

Secretaria a tiempo completo Auxiliar Administrativo, 10 Auxiliar Administrativo

afios de experiencia

6.2.2 OTROS SERVICIOS Y ATENCION AL ALUMNADO
Programa accidn tutorial

Por lo que respecta a los profesores tutores a partir del curso académico 2005-06 se implant6 en la
Universidad Catdlica de Valencia “San Vicente Martir” el Programa de Accién Tutorial, siendo su
finalidad facilitar la integracion social del alumno en la universidad. El profesor tutor de Disefio y
Narracion de animacién y videojuegos interviene sobre tres dreas: alumno, profesores y familia. En
relacion con el alumno, el profesor tutor tiene un papel informativo y formativo, esto es, acttia como
via de comunicacién entre el alumno y los demds agentes de la universidad y colabora con el alumno
para evitar el fracaso académico y mejorar su rendimiento. El tutor también tiene la funcién de
informar a los profesores sobre el perfil del grupo, debiendo el equipo docente informar al tutor en
caso de incidencias significativas en el aula. Por dltimo, el tutor atiende en primera instancia a las
familias ante posibles sugerencias o problemas que los padres o tutores responsables puedan
plantear. En relacion con el perfil del profesor, éste es un profesor que imparte docencia en el primer
curso de la titulaciéon de forma que tenga contacto con el grupo durante el primer y segundo
cuatrimestre.

Servicio de orientacion
El Servicio de Orientacién esti formado por un amplio gabinete de psicélogos y psicopedagogos

que, a través de la atencién individual, talleres y seminarios, intervienen y orientan al estudiante
durante su itinerario académico. La valoracién y adecuacion de los métodos de estudio personal, el
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desarrollo de estrategias de aprendizaje y técnicas de trabajo intelectual, junto con el apoyo
emocional, la oferta de propuestas para el autoconocimiento y desarrollo personal, el entrenamiento
en habilidades de autocontrol y la deteccidn de procesos psicoldgicos clinicos conforman las areas
de trabajo del Servicio de Orientacién.

Oficina de atencion al alumnado

La Oficina de Atencién al alumnado ofrece a los alumnos escucha y seguimiento de los diferentes
temas que les afectan o interesan, ya sea de forma particular o general, durante su estancia o
ingreso en las distintas titulaciones de la Universidad Catdlica de Valencia "San Vicente Martir". En
este sentido, recoge datos sobre la problematica general y particular de los alumnos para proveer
de estadisticas e informacion necesaria a los distintos responsables académicos o de servicios
generales, y atiende a los alumnos para al encauzamiento de cualquier tipo de problema.
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7.RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

7.1 JUSTIFICACION DE LA ADECUACION DE LOS MEDIOS MATERIALES Y SERVICIOS
DISPONIBLES

7.1.1 SEDE: SANTA URSULA / CORONA (MARQUES DE CAMPO)

La Universidad Catodlica dispone de recursos materiales e infraestructura suficientes para la puesta en
marcha de la titulacidn sin que se requiera una inversién significativa adicional. Tanto el Grado en
Multimedia y Artes Digitales como el Master en Creacion Digital implantados en la universidad desde
hace mas de 6 afios, facilita la puesta en marcha del nuevo grado que se propone, ya que la mayor parte
de recursos técnicos y de servicios estan ya disponibles.

El Grado en Disefio y Narracion de Animacidon y Videojuegos tendra su sede principal en el edificio de
Marqués de Campo, en la calle Corona de Valencia, donde se han dispuesto ya las aulas especiales
necesarias (2 aulas Mac) y otros recursos para los diferentes servicios que se necesiten para su
desarrollo. Puntualmente se utilizara la sede de Santa Ursula en la calle Guillem de Castro, la cual se
encuentra a unos pocos metros de la sede de Marqués de Campo, con el fin de poder utilizar las
infraestructuras de las que alli se disponen como: biblioteca, estudio de fotografia y de grabacidn, aula
de estudio Mac, cafeteria y secretaria. Actualmente el Grado en Multimedia y Artes Digitales se imparte
del mismo modo y la experiencia y satisfaccion de los alumnos ha sido muy positiva.

| |

MARQUES DE CAMPO

HJ

.-

SANTA URSULA

oo,

llustracion 1. Situacidn de la sedes de imparticion del nuevo grado.

SEDE MARQUES DE CAMPO (CORONA)
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El edificio de Marqués de Campo, sede central de la titulacion, dispone de 2 plantas y una planta
baja, los alumnos matriculados en el Grado en Disefio y Narracién de Animacion y Videojuegos
dispondran de las aulas de la primera y segunda planta y otros servicios como 4 despachos, 6 aulas
(2 aulas Mac, 1 aula PC, 3 aulas de teoria), capilla, aula de estudio, sala de reuniones, zona de
vending, jardin y servicios.

PLANTA BAJA

¢ 2Aulas

e 2 Aseos / servicios

* 2 Salas de despachos
* 1Zonade vending

* 1 Conserjeria

¢ 1 Capilla

e 1Jardin

* 1 Acceso a ascensor

La planta baja de este edificio se distribuye en una conserjeria de 20 m?, entrada con vestibulo de
81 mz, area de despachos de 43,54m2, sala de profesores de 99,93 mz, aula de estudio con 74 mz,
aula de 26,72 mz, capilla de 192 mz, patio con jardin de 311,95 mzy zona de vending de 20,06 mZ.

:::::

llustracion 2. Plano de la planta baja de la sede de Marqués Campo (Corona).

PRIMERA PLANTA

* 5Aulas

e 2 Aseos / servicios

* 2 Salas de despachos
* 1 Acceso a ascensor
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En la primera planta de la sede dispone de 4 aulas y una sala de reuniones, el aula que estara
. 2 . .z

destinada para el uso de los alumnos consta de 101,30 m”, la sala de reuniones que también puede
. N . 2

realizar funciones de aula dispone de 99,93 m"”.

=g

_ .

I,

A

llustracion 3. Plano de la primera planta de la sede de Marqués Campo (Corona).
SEGUNDA PLANTA

* 1 Aula portatiles PC
* 2 Aulas MAC

e 2 Aseos / servicios

* 1 Salas de despachos
* 1 Acceso a ascensor

La segunda planta de esta sede se utilizard en su totalidad por alumnos del Grado en Diseiio y
Narracion de Animacién y Videojuegos, compartiendo las aulas de ordenadores Mac con los
alumnos del grado en Multimedia y Artes Digitales. Esta planta dispone de un aula Mac grande con
43 iMac de 21 pulgadas y una superficie de 102,72 m’, una segunda aula Mac con 30 iMac de 21
pulgadas y una superficie de 43,07 m’, un aula con ordenadores PC portatiles de 99,93 m’ y por
ultimo un despacho de 43,54 mZ.
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llustracion 4. Plano de la segunda planta de la sede de Marqués Campo (Corona).

Aulas disponibles para el desarrollo de asignaturas del Grado en Narracion y Disefio de Animacion y
Videojuegos

En concreto en la Sede Marqués de Campo se dispone de dos aulas equipadas con ordenadores Mac con
todos los programas necesarios adquiridos por convenio a través de la CRUE, especialmente el paquete
Adobe con todos sus programas y el resto de los programas necesarios por licencia directamente
contratada con las empresas programadoras.

El edificio dispone un Aula Mac con 45 plazas y otra Aula Mac con 30 plazas. Actualmente estas aulas
son utilizadas para el desarrollo del Grado de Multimedia y Artes Digitales en sus asignaturas practicas
mientras que las asignaturas de corte mads tedrico (Historia del Arte, Teoria de la Comunicacién,
marketing, etc. son impartidas en aulas tedricas).

La ocupacion de estas aulas es de un 50% respecto al horario disponibilidad de aulas de la universidad:
de 8 de la mafiana a 21.00 h.

Esto implica fundamentalmente que mas que una inversidn en nuevas aulas lo que se precisa es una
gestion de horarios teniendo en cuenta los nuevos usos y necesidades de ocupacion de aula.

Asimismo, se cuenta con una tercera Aula Mac en la sede de Santa Ursula a escasos metros de la sede
principal que también es utilizada regularmente por el Grado de Multimedia y Artes Digitales con 35
puestos Mac. Esta aula también entraria dentro de la gestion de horarios para un mayor
aprovechamiento de los recursos disponibles.
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Cabe destacar la calificacion de excelente el proceso de re acreditacion del Grado en Multimedia y Artes
Digitales dado al apartado destinado a los recursos y materiales disponibles para la ensefianza. (En el
apartado 7.1.2 se detallan exactamente todos los recursos disponibles).

SEDE GUILLEM DE CASTRO (SANTA URSULA)

La otra sede donde se impartira esta titulacion se encuentra en la calle de Guillem de Castro (Santa
Ursula), los alumnos tendran a su disposicién: 1 aula Mac, 1 despacho, 1 estudio de fotografia y
video, biblioteca, aula de estudio, sala de reuniones, cafeteria, secretaria, iglesia y servicios. Este
edificio dispone de 3 plantas y planta baja, los alumnos Grado en Disefio y Narracion de Animacién
y Videojuegos tendran a su disposicion la planta baja y la tercera planta.

PLANTA BAJA Y PRIMERA PLANTA
Planta Baja:

e 1 Estudio/ Platé de fotografia
e 1 Biblioteca / zona de estudio
* 3 Despachos

* 1Salén de actos

* 1 Saladejuntas

* 1 Conserjeria

* 1 Secretaria

* 1 Cafeteria

* 2 Zonas de vending

¢ 1Jardin

e 2 Aseos/Servicios

® 2 Acceso a ascensor

Primera planta:

¢ 11 Despachos

* 1 Centro de Calculo

¢ 4aulas

e 4 Aseos / Servicios

* 1 Servicio de reprografia

La planta baja de la sede de Santa Ursula cuenta con una conserjeria de 32,12 m’, secretaria de
24,74 mz, Estudio / Platé de fotografia y video de 40,45 mz, salén de actos de 174,19 mz, biblioteca
con 184,09 mz, despacho de biblioteca con 12,74 mz, cafeteria de 181,29 mz, patio- jardin de 555,78
m’ y zona de vending con 58,96 m”.
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En la primera planta los alumnos del Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos

dispondran de servicio de reprografia con una superficie de 26,32m’

llustracién 5. Plano de la planta baja de la sede de Santa Ursula (Guillem de Castro).

a
| a a

oaioss oreo | oors
| ceseuo oEsAD

Hom | T
ad

OESATHO.
St

oo || 2w | oinm

DESPADIO)|| DESPAHO|| DESPACHO)
Vi s | lssam

ozn1io €S

oeseacro, "
[

NN

R =

llustracién 6. Plano de la primera planta de la sede de Santa Ursula (Guillem de Castro).

TERCERA PLANTA

1 Aula Mac

2 Aulas de informatica (PC)
2 Laboratorios

9 Despachos
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e 2 Aseos / Servicios

En la tercera planta de la sede los alumnos dispondran de un aula de informatica con 31 iMac de 21
pulgadas y una superficie de 69,70 m’ y un despacho de 12,32 m”.

Aulas-Seminario y Despachos

Por otra parte, todos los despachos de los profesores disponen de varias mesas y sillas de modo que
puedan ser empleados para tener pequefias reuniones y/o realizar tutorias para un mejor seguimiento y
orientacion del trabajo de los alumnos.

ZAMTO
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llustracién 7. Plano de la tercera planta de la sede de Santa Ursula (Guillem de Castro).

7.1.2 INFRAESTRUCTURAS Y EQUIPAMIENTOS ESPECIFICOS:
El nuevo Grado en Disefio y Narracidon de Animacion y Videojuegos tendra a su disposicion:

¢ 102 iMac de 21” con 16Gb de RAM y 500Gb de SSD.
* 2 Impresoras HP Laserjet Color A3

* 3 escaneres Epson Perfection

* 5 proyectores HD(1080p)

* 5 pantallas de proyeccion

* 3 pizarras interactivas

* 110 licencias de Adobe Creative Cloud

* 43 licencias de Cinema 4D

* 30 licencias de Portrait Pro 14
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29 licencias de KRPano

82 licencias de Paragon

1 licencia de PhotoScan

2 licencias de ScreenFlow

1 licencia de Vector Raster 6

102 licencias de Ms Office Mac 2016

28 licencias de RealViz Stitcher

1 Disco NAS LaCie 2bignetowrk 2 TB

Red local Ethernet 10/1000 base T

15 Cdmaras Nikon Reflex

30 Camaras Canon Reflex

20 tripodes

2 gruas

1 Set de iluminacién de estudio (3 focos/flash)
5 Sets portatiles de iluminacion

3 fondos de colores de estudio (negro, blanco y verde)
1 Dron Phantom 4 DJI

3 Videocamaras OSMO DJI

2 Videocamaras 360 4k KEYMISSION Nikon

5 Videocamaras Richo Theta 360

Intranet (red de internet de acceso so6lo a personal vinculado a la UCV: profesores, alumnos,
etc.). La intranet permite una comunicacion mucho mas interactiva con el alumno. Los
profesores y alumnos utilizaran este medio para poner en comun diferentes ficheros (material
de estudio, avisos al alumnado), también poner y consultar las calificaciones, asi como un
servicio de “tutorias virtuales”, entre otros. De este modo la comunicacidn entre el profesor y
el alumno se extiende mas alla de la mera presencialidad, posibilitando una comunicacidon mas
efectiva y continuada, asi como un mejor seguimiento de su formacién.

Plataforma virtual (herramienta docente que sirve de apoyo a la docencia presencial). Se
dispone de un servidor propio dedicado a la plataforma digital e integrado dentro de la
estructura de red organizativa de la UCV (no depende de ninguna empresa externa) que
permite que el profesor y el alumno hagan uso de herramientas docentes alternativas segun
una metodologia “no presencial”. Se distingue de la intranet en que los ficheros son
“dinamicos” (p.ej.: el alumno puede resolver un problema planteado por el profesor rellenando
una serie de “casillas” y obtener la calificacién desde la misma aplicacién).

Virtualizacion de programas: la Universidad Catdlica de Valencia dispone de un sistema de
servidores de licencia y virtualizacion de programas remoto a través de internet, en la que los
alumnos pueden conectarse al servicio a través de cualquier dispositivo, con conexion a
internet, y tener acceso a los programas utilizados en las clases practicas con licencias para su
uso sin necesidad de que el alumno tenga que comprar su propia licencia o tener instalados los
programas en su computadora.
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* Por otra parte todos los despachos y zonas comunes cuentan con tomas de corriente y de red
perfectamente identificadas y etiquetadas, para conectar los diferentes equipos instalados
(ordenadores, impresoras en red, maquinas de reprografia, etc.).

* Asimismo, todas las aulas docentes estan dotadas, ademds de las pizarras tradicionales, de
pantallas de proyeccion y cafiones conectados a un ordenador para la exposicidon de textos,
graficos, etc.

*  Por ultimo, citar que dentro de las telecomunicaciones, el edificio tiene instalada una central
telefénica / wifi, mediante la cual se tienen cubiertas las necesidades de comunicacion y
acceso a internet.

Para la puesta en marcha del actual grado no es necesario la adquisicion de nuevos materiales o
licencias, pero en los cursos de 32 y 42 se prevé que se tengan que adquirir licencias de programas
especificos.

Software:

* licencias de educacidn de Pixologic Zbrush

* licencias de educacién SideFX Houdini

* licencias de educacion de Autodesk Maya

* instalaciones de Unity 3d (sin coste)

* licencia de Unity 3d Pro

* Instalaciones de Black Magic Fusion VR (sin coste)
* licencia de Fusion 9 Studio

Hardware:

* estaciones de trabajo Mac o PC (En funcidn de la demanda y la afluencia de alumnos)

*  Wacom Cintig 22HD o Huion Canvas Pro 22HD (En funcion de la demanda y la afluencia de
alumnos)

* camaras Blackmagic Cinema Camera 4k

*  objetivos Sigma 18-35mm f/1.8

¢ objetivos Canon 24-105mm f/4 L

* tripodes Manfroto para video

e 1slider para grabacién de video.

* lonas nuevas para chroma.

* Sistema de captura de movimiento Mocap

* 1escaner3D

* 1impresora 3D

Disponibilidad de aulas

Atendiendo al nimero de aulas y ocupacidn actual se establece la siguiente prevision de ocupacion
segun la disponibilidad en relacién con los otros titulos con los que se comparten los espacios de
Santa Ursula y Corona .
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PREVISION OCUPACION AULAS IMPLANTACION CURSO A CURSO GRADO EN DISENO Y NARRACION EN ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

SEDE MARQUES DE CAMPO

1°" Semestre

(El Grado se impartira en horarios mixtos -mafiana/tarde)
12 DNAV CURSO 2019-20

AULA Sede Santa Ursula
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 Aula MAC1 Aula MAC2 Aula MAC 3
Administracion y Direccion M
43,33| 20,00 | 6,67 | 20,00 16,67 | 26,67 | 13,33 | 36,67
de Empresas
Gestion Econémico-
estion tconomico 10,00 3,33 3,33 | 16,67
Financiera (online)
Multimedia y Artes Digitales 20,00 10,00 3,33 3,33 43,33 43,3329 63,33
DNAV 10,00 23,33
TOTAL OCUPACION 53,33 30,00 26,67 33,33 20,00 30,00 33,33 36,67 43,33 66,66 63,33
% Disponibilidad 46,67 70,00 73,33 66,67 80,00 70,00 66,67 63,33 56,67 33,34 36,67
22 DNAV CURSO 2020-21
AULA
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 Aula MAC1 Aula MAC2 Aula MAC 3
Administracion y Direccién r
43,33 20,00 | 6,67 | 20,00 16,67 | 26,67 | 13,33 | 36,67
de Empresas
Gestion Econémico-
o X 10,00 3,33 3,33 | 16,67
Financiera (online)
Multimediay Artes Digitales 20,00 10,00 3,33 3,33 43,33 43,3329 63,33
DNAV 20,33 10,00 33,33
TOTAL OCUPACION 63,66 30,00 26,67 33,33 33,30 40,00 33,33 36,67 43,33 76,66 63,33
% Disponibilidad 36,34 70,00 73,33 66,67 66,70 60,00 66,67 63,33 100,00 23,34 36,67
32 DNAV CURSO 2021-22
AULA
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 Aula MAC1 Aula MAC2 Aula MAC 3
Administracién y Direccidn
43,33| 20,00 | 6,67 | 20,00 16,67 | 26,67 | 13,33 | 36,67
de Empresas
Gestion Econdmico-
estion tconomico 10,00 3,33 3,33 | 16,67
Financiera (online)
Multimedia y Artes Digitales 20,00 10,00 3,33 3,33 43,33 43,3329 63,33
DNAV 33,33 10,33 23,33 33,33 13,33
TOTAL OCUPACION 76,67 30,00 26,67 33,33 20,00 40,33 33,33 36,67 66,66 76,66 76,66
% Disponibilidad 23,33 70,00 73,33 66,67 80,00 59,67 66,67 63,33 33,34 23,34 23,34
42 DNAV CURSO 2022-23
AULA
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 Aula MAC1 Aula MAC2 Aula MAC 3
Administracion y Direccién
43,33 20,00 | 6,67 | 20,00 16,67 | 26,67 | 13,33 | 36,67
de Empresas
Gestion Econdmico-
o X 10,00 3,33 3,33 | 16,67
Financiera (online)
Multimediay Artes Digitales 20,00 10,00 3,33 3,33 43,33 43,3329 63,33
DNAV 33,33 10,33 43,33 43,33 13,33
TOTAL OCUPACION 76,67 30,00 26,67 33,33 20,00 40,33 33,33 36,67 86,66 86,66 76,66
% Disponibilidad 23,33 70,00 73,33 66,67 80,00 59,67 66,67 63,33 13,34 13,34 23,34

Sesiones por aula: 6 sesiones diarias de 2 horas cada una (de 08:00 a 21:00 horas). 30 semanales.
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SEDE MARQUES DE CAMPO / Santa Ursula

PREVISION OCUPACION AULAS IMPLANTACION CURSO A CURSO GRADO EN DISENO Y NARRACION EN ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

Segundo Semestre

(El Grado se impartird en horarios mixtos -mafiana/tarde)
12 DNAV CURSO 2019-20

AULA Sede Santa Ursula
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 AulaMAC1 AulaMAC2|  Aula MAC3
4
e
Administraciony Direccion | 3o 2| 55 0| 333 | 10,00 23,33 | 56,67 | 23,33 | 20,00
de Empresas
Gestidén Econdmico-
ST . 3,33 | 6,67 333 | 6,67 16,67
Financiera (online)
Multimediay Artes Digitales 3,33 | 23,33/ 20,00 6,67 6,67 4333 | 43,3329 63,33
DNAV 10,00 23,33
TOTAL OCUPACION 46,67 30,00 26,67 33,33 36,67 56,67 46,67 20,00 43,33 66,66 63,33
% Disponibilidad 53,33 70,00 73,33 66,67 63,33 4333 53,33 80,00 56,67 33,34 36,67
22 DNAV CURSO 2020-21
AULA
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 AulaMACL AulaMAC2|  Aula MAC3
. . .y . .. r
Administracionyy Direccion | o5 551 50 0| 333 | 10,00| 23,33 | 56,67 | 23,33 | 20,00
de Empresas
oo
Gestion Economico 3,33 | 6,67 333 | 6,67 16,67
Financiera (online)
Multimediay Artes Digitales 3,33 | 23,33/ 20,00 6,67 6,67 4333 | 43,3329 63,33
DNAV 20,33 10,00 33,33
TOTAL OCUPACION 57,00 30,00 26,67 33,33 33,30 66,67 46,67 20,00 43,33 76,66 63,33
% Disponibilidad 43,00 70,00 73,33 66,67 66,70 33,33 53,33 80,00 100,00 23,34 36,67
32 DNAV CURSO 2021-22
AULA
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 AulaMAC1 AulaMAC2|  Aula MAC3
Administraciém v Direccid
ministracion y BIreCclon | 33 331 20,00 | 3,33 | 10,00| 23,33 56,67 | 23,33 | 20,00
de Empresas
Gestidon Econdmico-
. . 3,33 | 6,67 333 | 6,67 16,67
Financiera (online)
Multimediay Artes Digitales 3,33 | 23,33/ 20,00 6,67 6,67 4333 | 43,3329 63,33
DNAV 33,33 10,33 23,33 33,33 13,33
TOTAL OCUPACION 70,00 30,00 26,67 33,33 36,67 67,00 46,67 20,00 66,66 76,66 76,66
% Disponibilidad 30,00 70,00 73,33 66,67 63,33 33,00 53,33 80,00 33,34 23,34 23,34
42 DNAV CURSO 2022-23
AULA
GRADO
6105 6103 6202 6201 6001 6102 6104 6101 AulaMAC1 AulaMAC2|  Aula MAC3
P
Administraciony Direccion |\ 22| 55 0| 667 | 20,00 16,67 26,67| 13,33 | 36,67
de Empresas
o Eeonomico
Gestion Economico 10,00 3,33 3,33 | 16,67
Financiera (online)
Multimediay Artes Digitales 20,00| 10,00| 3,33 3,33 4333 | 43,3329 63,33
DNAV 33,33 10,33 33,33 33,33 13,33
TOTAL OCUPACION 76,67 30,00 26,67 33,33 20,00 40,33 33,33 36,67 76,66 76,66 76,66
% Disponibilidad 23,33 70,00 73,33 66,67 80,00 59,67 66,67 6333 23,34 23,34 23,34

Sesiones por aula: 6 sesiones diarias de 2 horas cada una (de 08:00 a 21:00 horas). 30 semanales.
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7.1.2.1. CONVENIOS CON EMPRESAS E INSTITUCIONES

La Universidad Catdlica de Valencia dispone de suficientes convenios con empresas y entidades que
permiten contar con tutores externos para las practicas de los alumnos del Grado. En este sentido, para
asegurar la adecuada formacién complementaria de los alumnos mediante practicas en empresa y en
otras instituciones, la Facultad de Ciencias Empresariales del UCV donde momento se inscribe el Grado
de Multimedia y Artes Digitales y donde quedaria encuadrado el Grado en Disefio y Narracién en
Animacién y Videojuegos cuenta con un programa de practicas externas. Hasta la fecha se cuenta con
mas de cien empresas del sector multimedia, aunque evidentemente, serd necesario seguir con la
politica de nuevos acuerdos con empresas especializadas, teniendo en cuenta, ademas que Valencia se
esta convirtiendo en importante polo de desarrollo en el campo de la animacidn y el videojuego.

Seguidamente se recogen alguna de las empresas con las que hay convenio y en las que tiene cabida la
posibilidad de desarrollar proyectos relacionados con la animacidn y los videojuegos:

Empresas con las que hay firmado convenio de colaboracién para la realizacién de practicas

Abranding (Disseny y Com)

Innoarea

Acierta

Instituto Ifedes

Adif, ferrocarriles

Internet Mercal SL

Aeuroweb

IS Creative Studio

Agua y Sal comunicacion S.L.U

Jiménez De Nalda

Ajuntament de Puig

La Floresta

Alcandora publicidad

LabHuman

Alta Estética

Labstore Retail Company

Animals Gaming S.L

Levante El mercantil Valenciano

Arturo Ferrer Fotografia

Levante Unidn Deportiva

ARTVLC

Low Cost Gym S.L

Asnetwork Mauri Fotografos
Att Mi cuna

Avantio Miarco
Blauverdimpressors Miguel Valls

Blue Box Mirarte fotografia
Clasel0 Navilo Mobile

Conca y Marzal

Nectar estudio

CuldeSac - Comunicacion

Network Security Advisors

Depilhair Onbile

Difoto Outcomm
Disefiarte Partido Popular
Ecran Pepe Gimeno

Engel & Volkers

Produccions NovaFilm 2007

Engloba Proyecson S.A
Espinosa Consultores Publips

Estimado Jose Alfredo Radio 99,9

Evefox Revista Tendencias
Everxio Rosebud

Exit Sakudarte

Fermax Schooltivity

Filmac Simbei

CSV: 356800693366037231136438 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






Giro estudio Singularq
Global Cuidix Int. Siroppe
Graffica.info Smart Data

Grupo IFEDES

Soporte Comunicacion

Grupo Imex

Stragonoff

Grupo Mudejar

Summa

Grupo Paradigma - DAE Editorial

Summon press - ArtVisual

GrupoGréfico Syncro
Guinama Talenmo
Hampa Studio S.L Team Aspar
Hello Valencia Trivision

HoopTap

Trumbo agencia creativa S.L

Huuun Desing Consulting

Un Community Manager

Ideatools Lobo Comunicacién
Ift VIU

Importaco Voracine - Alfa Zulu
Industrias Paya S.L VXLab

Influencity Xtrm info

Ink Apache

Todas las empresas anteriormente citadas han firmado convenio para tener alumnos en practicas del
Grado en Multimedia y Artes Digitales. Es decir que son empresas con deseo de contar con alumnos del
entorno multimedia. Se entiende, en consecuencia, que no todas estas empresas demandaran
profesionales de videojuegos y de la animacion, y que se requerira firmar nuevos convenios —como se
hizo en el anterior grado- con empresas del sector de los videojuegos y de la animacion. Dichos
convenios todavia no se ha firmado puesto que todavia no hay alumnos que vayan a realizar las
practicas. Sin embargo, se puede destacar algunas de las empresas del anterior listado como ya
demandantes de alumnos especialmente en el caso de la animacion: Innoarea, Hampa o Lobo).
Asimismo, se ha contactado ya como se puede ver en las consultas realizadas para la puesta en marcha
del grado con empresas del sector y también con PlayStation Talents, ademds de otros centros e
instituciones que estan apostando por el sector como puede ser Las Naves como espacio de innovacion
y creacion.

7.1.3 SERVICIOS GENERALES DE LA UNIVERSIDAD

1. Servicios del Vicerrectorado de Investigacion, Desarrollo e Innovacién de la UCV

* |Institutos Universitarios que canalizan los programas de investigacion de los
centros de la Universidad: Entre ellos destacan:
a. Instituto de Ciencias de laVida
b. Instituto Universitario de Medio Ambiente y CienciasMarinas
c. Instituto Universitario de Investigacion “Doctor VifiaGiner”
d. Instituto Universitario de Investigacion en derechos Humanos “BenedictoXVI”
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¢ Oficina de transferencia de los resultados de investigacion (OTRI)

Es la unidad responsable de impulsar la actividad investigadora dentro de la universidad y estimular la
presencia de sus grupos de investigacion en programas regionales, nacionales y comunitarios.
Asimismo, es la entidad impulsora de las relaciones de la Universidad con el mundo de la empresa. Es
un servicio cuya finalidad es canalizar las demandas de la empresa hacia la Universidad y la
transferencia de conocimientos y de tecnologia hacia los sectores productivos.

=

. Postgrado y doctorado Modalidades:

Titulos propios: Masteres y Diplomas de Postgrado

Titulos Oficiales: Masteres y Doctorado

2. Estadistica. Entre sus funciones destacan:
* Atender a los grupos de investigacidon, que necesitan sobre todo de la Estadistica
para sus trabajos.
* Resumir y manejar la informacién necesaria para el funcionamiento de la
universidad: encuestas, alumnado, profesorado, control de calidad,etc.

3. Ensefianza de idiomas Entre sus funciones estan:
Formacion de un gabinete de traduccién que ayude y asesore a los profesores doctores en su
elaboracién de articulos de investigacion en una lengua extranjera.

Proponer, disefiar y hacer el seguimiento de cursos para los alumnos ERASMUS o que van a
estudiar a otras universidades extranjeras dentro de los programas de intercambios. Este aspecto
se realizaria en cooperacion con el area internacional de la universidad. Se realizarian también
examenes para controlar el nivel de lenguas, asi como se daria apoyo a aquellos profesores que
realizan una estancia en elextranjero.

Certificar un control de calidad de las asignaturas o cursos impartidos en todos los centros de la
universidad con el fin de lograr una adaptacion a los planes de estudios de las futuras titulaciones
y que los alumnos obtengan los conocimientos de lenguas adaptados a las necesidades de los
mercadoslaborales.

4. Publicaciones

El Servicio de Publicaciones de la Universidad Catdlica de Valencia, adscrito al Vicerrectorado de
Investigacidn, nace en el afio 1989, con el fin de fomentar la divulgacion de publicaciones del
saber cientifico, humanistico y tecnoldgico tanto del profesorado y de los equipos de investigacion
de la Universidad, como de profesionales involucrados en la transferencia del conocimiento.

Servicios del Vicerrectorado de Ordenacion Académica
1. Oficina de Calidad
El servicio de Calidad es un drgano de la Universidad Catdlica de Valencia que se encarga de impulsar,

asesorar y promover la calidad y los procesos de implantaciéon del Espacio Europeo de Educacién
Superior en nuestra universidad. Entre sus principales funciones destacan:
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Busqueda, recopilacion y difusion de la informacion sobre politica de  convergencia en el
Espacio Europeo.

Asistencia a los foros sobre convergencia en el Espacio Europeo y emisién de informes sobre
sus conclusiones.

Generacién de informacidn ydocumentacion.

Organizacién de seminarios de informacion, jornadas, encuentrosetc.

Desarrollo de estudios de viabilidad para la aplicacién de planes piloto de innovacidn
educativa.

Desarrollo de estudios y andlisis de las necesidades, costes, estados de opinidn, etc., en torno
a las implicaciones de la adopcion de un nuevo modelo de Universidad.

a) Oficina de Verificacién y Acreditacion

Los principales objetivos de esta Oficina son:

Centralizar la informacidn sobre los procesos de verificacidn y acreditacion.
Fomentar la participacion de todas las titulaciones en el proceso de la convergencia europea

Ayudar en el proceso de implantacidn y acreditacidn de los titulos verificados.

Servicios del Vicerrectorado de Relaciones Internacionales Programas Internacionales, con los

siguientes objetivos:

- Promocionar la movilidad nacional e internacional de los estudiantes y profesores de la UCV.

- Obtencion de ayudas, publicas y privadas, nacionales e internacionales, destinadas a facilitar dicha

movilidad.
Firma de acuerdos bilaterales con otras universidades que hagan posible esta movilidad.

Integracion de la UCV en asociaciones especificamente destinadas a facilitar los programas de
intercambio y movilidad, tales como la Asociacion Comenius.

Realizacidn de cualquier tramite destinado a mantener y renovar estos acuerdos y asociaciones.

- Organizacion y Gestion de los programas de intercambio y movilidad: o  Erasmus

Comenius
Visitas Docentes
Programas Intensivos

Programa SICUE-Séneca

Servicios del Vicerrectorado de Estudiantes y Accion Social

Oficina de Accidon Social (OAS): Destinada a todos aquellos alumnos, profesores y personal de

administracion y servicios de la UCV interesados en participar, colaborar o aportar ideas y sugerencias

en actividades de voluntariado y cooperacion.

Bolsa de trabajo: La Universidad Catdlica de Valencia "San Vicente Martir" pone a la disposicion de sus

antiguos alumnos este servicio para facilitarles el acceso al mercado laboral. La bolsa de trabajo esta

totalmente informatizada, por lo que es posible actualizar el curriculum vitae en cualquier momento a

través de la pagina web.

Defensor universitario: Ver apartado 4.3.3.
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Otros servicios generales de la Universidad

Reprografia: El servicio de reprografia, equipado con alta tecnologia, ofrece a la comunidad universitaria
la posibilidad de confeccionar programas, guias y apuntes elaborados por los profesores y
departamentos y su distribucion rapida y agil a los alumnos.

Servicio de Actividades Fisico-Deportivas (SAF): Competiciones (Ligas y campeonatos internos, y contra
otras universidades), actividades deportivas para estudiantes y personal de la UCV, etc.

Centro de Calculo: El Servicio de Informdtica se encarga de desarrollar, mantener y gestionar las
aplicaciones de caracter general y los recursos informaticos del resto de Unidades y Departamentos de
la Universidad Catdlica de Valencia, tanto en lo que se refiere a software (aplicativos especificos
econdmicos, académicos, de personal, investigacion, ordenacidon docente, y otros varios), como en
hardware (equipos ofimaticos, servidores Red Local, servidores de Datos, mantenimiento de Sistemas).
También se encarga de la estructura y servicios de Red (correo electronico, servidores Web
universitarios, Atencién Usuarios, etc.).

Secretaria: La secretaria de la Universidad Catdlica de Valencia tiene como labor principal custodiar los
expedientes de los alumnos. Ademas, tramita la matriculacion de los alumnos, las convalidaciones y
adaptaciones académicas, los titulos oficiales, las solicitudes de los diferentes tipos de becas y los
certificados de expedientes académicos. Actualmente, la secretaria virtual favorece la posibilidad de
realizar numerosas gestiones, de forma agil y cdmoda, desde la “intranet” del alumno.

Administracion: El servicio de administracidon se ocupa de la gestidn y tramitacion econémica diaria en
la Universidad. Entre sus funciones destaca el control y gestidon presupuestario, contabilidad y gestion
de personal.

Gabinete médico: Cuenta con los siguientes servicios: medicina general, enfermeria, primeros auxilios,
fisioterapia y rehabilitacion.

Servicios dirigidos al alumno: Entre ellos destacan:

* Servicio de Orientacidn al alumnado

* Servicio de Atencidn al alumnado

* Servicio de Becas y Ayudas al estudiante
* Servicio de Practicas

7.1.4. SERVICIO DE PATRIMONIO Y MANTENIMIENTO DE LAS INSTALACIONES DE
LOS EDIFICIOS DE LA UNIVERSIDAD.

El mantenimiento de las instalaciones que la Universidad tiene a lo largo de los diferentes campus o
sedes, cuenta con un Plan Preventivo o Mantenimiento preventivo, destinado a evitar que aparezcan las
averias, anomalias o interferencias en el normal desarrollo de las actividades de los centros, y el Plan
Correctivo de Contingencias, destinado a la resolucion de las averias o incidencias que se presentan.

Plan Preventivo

Como se ha indicado anteriormente, dentro de la planificacién preventiva en el mantenimiento de las
instalaciones de los edificios, la Universidad acomete las tareas conducentes a preservar en perfecto
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estado de funcionamiento todas aquellas instalaciones, servicios o sistemas necesarios para el normal
funcionamiento de la actividad docente e investigadora en todos nuestros centros.

Para ello cuenta por un lado con el personal propio que describimos posteriormente con mas detalle, y
por otro lado contamos con la colaboracién de una serie de empresas subcontratadas que se encargan
de realizar tareas mas especializadas, alguna de las cuales es necesario realizar de forma periddica en
cumplimiento de la normativa vigente de aplicacién para la Universidad, como local de publica
concurrencia que es.

Estas empresas cuentan con personal especializado para la realizacion de los mantenimientos o
pruebas periddicas que las diferentes instalaciones que forman parte de los edificios, estan obligadas a
cumplir, como es el caso de los mantenimientos eléctricos en locales de publica concurrencia que se
realizan cada tres meses, servicio que presta la empresa Afianza, el mantenimiento de los sistemas de
proteccién contra incendios que se revisan anualmente tanto los extintores, como bocas de incendio,
centralitas de incendio, etc., servicio que presta la empresa Cuenfa, o las inspecciones mensuales de los
aparatos elevadores que llevan a cabo las empresas ThyssenKrupp, Orono y Asmen, las anuales de los
centros de transformacién en los edificios en los que contamos con el suministro eléctrico en media
tension que realiza la empresa MAT, o los mantenimientos higiénicos en los edificios que se consisten
en el tratamiento trimestral para la desinsectacidon, desratizacion y desinfeccidn servicio que presta la
empresa CTL, las revisiones semestrales de los sistemas de climatizacion que realiza la empresa Kelman,
etc.

Siguiendo con la descripcidn de trabajos que la Universidad Catdlica tiene externalizados, podemos citar
también los trabajos de jardineria que presta la empresa Ventana Verde, los trabajos de limpieza
realizado por Limpiezas Lafuente, las tareas de vigilancia que presta la empresa SGC o mensajeria que
realiza la empresa Mespacket, que no cabe duda son igualmente imprescindibles para el
funcionamiento diario de la Universidad.

En cuanto al equipamiento de los edificios y su mantenimiento, contamos con un sistema de
inventariado del material que nos permite tener una trazabilidad de este en todo momento. Se ha
buscado una cierta uniformidad a la hora de equipar las aulas, de manera que como regla general todas
cuentan con una mesa de profesor con ordenador integrado y control de los medios audiovisuales, y
mesas compartidas. El mismo criterio se ha aplicado a los despachos del personal docente. Cada edificio
ademads tiene una serie de instalaciones particulares que lo diferencian del resto en funcién de las
titulaciones impartidas, y en todos ellos se lleva un control de estas tanto en lo referente al material
inventariable como al material fungible.

La aplicacion de este procedimiento se realiza periddicamente, especificando el material fungible que se
necesita reponer y registrando la prevision del material inventariable.

Plan de Contingencia

El Plan de Contingencia o Plan Correctivo, se refiere a la actuacién motivada por la aparicién de una
averia, fallo o anomalia en alguna parte de las instalaciones que componen un edificio, y que supone la
puesta en marcha de un protocolo de actuacion, a cargo del cual se encuentra la figura del Responsable
de Mantenimiento que se encargara de gestionar el problema y darle solucidn. Este responsable est3 al
frente de un equipo compuesto por cinco personas con la formacidn y experiencia adecuada para las
tareas que desempefian. Sus funciones van desde la puesta a punto del sistema de videoproyeccién de
las aulas a la reparacion de averias eléctricas, de fontaneria o carpinteria.
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El protocolo que se sigue cuando aparece una averia comienza con la notificacién de la misma al
responsable de mantenimiento por uno de los dos cauces establecidos en funcién de una primera
evaluacion de la averia. Si ésta es de importancia se contacta telefonicamente, de lo contrario el aviso se
realiza mediante correo electronico o a través de la intranet. Una vez recibido el aviso el responsable de
mantenimiento se encarga de gestionarlos de la manera mas eficiente, priorizando en todo momento
que la actividad docente en las aulas no se vea afectada. En caso de que por la naturaleza de la averia o
su alcance, se haga necesaria la ayuda o presencia de las empresas que colaboran con nosotros en los
mantenimientos periddicos, se recurre a ellas, de la misma forma que nuestro personal de
mantenimiento en determinados periodos del afio, en concreto coincidiendo con los periodos no
lectivos, se encargan de realizar mantenimientos preventivos en las instalaciones especificamente
vinculadas a las aulas (videoproyeccion, carpinteria, pinturas, etc.), que por su ocupacién durante los
periodos lectivos tienen menos posibilidades de ser atendidas.

7.1.5. PLAN DE MANTENIMIENTO INFORMATICO Y TECNOLOGICO

El plan de mantenimiento informatico en la Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Martir esta
formado por el plan preventivo y el plan de contingencia. Asi mismo tenemos que dividir en plan de
mantenimiento de hardware y plan de mantenimiento de software.

7.1.6. MANTENIMIENTO DEL HARDWARE
Plan Preventivo

El plan preventivo para el mantenimiento del hardware se centra principalmente sobre los servidores
manteniéndolos siempre con las Ultimas actualizaciones de seguridad disponibles en el mercado. Los
servidores criticos dentro de la universidad tienen redundancia en sus componentes para asegurar que
la operatividad sea del 100%. Aun asi todas las semanas se revisa que los pardmetros de funcionalidad
de sus componentes sean los correctos. Todas estan actuaciones aseguran la disponibilidad de los
servicios informaticos prestados por la Universidad tanto a sus alumnos como profesores, entre ellos
podemos encontrar: el correo electrénico, la intranet, servidor de dominio, servicio reprografico, disco
virtual, plataforma de tele formacion, servicios audiovisuales.

Respecto a los ordenadores de trabajo y ordenadores de aula se tiene disefiado un sistema de imagenes
que garantiza la funcionalidad de los ordenadores en mas de un 90%. Se tienen ordenadores de reserva
para garantizar la sustitucién en caso de no poderse arreglar la averia en el momento.

La Universidad tiene un contrato de mantenimiento con una empresa del sector para el mantenimiento
de las impresoras y maquinas reprograficas que hay en el campus.

En el campo preventivo de las comunicaciones entre centros de la universidad, tenemos duplicadas las
conexiones entre los mismos, ademas de un sistema automatico que detecta si hay un corte en una de
las vias de comunicacién pasando a la via que sigue operativa y mandando un mensaje al responsable de
comunicaciones de la Universidad para subsanar la deficiencia en la via de comunicacidn.

Plan Contingencias.
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La Universidad dispone de 12 técnicos de mantenimiento y apoyo al usuario para cubrir el
mantenimiento de equipos y servidores.

Se procedera a la sustitucion de las piezas dafiadas de los servidores en un plazo no mayor a 48h, del
mismo modo se arreglara los equipos en los puestos de trabajo en un plazo no mayor de 72 h, si no es
posible se sustituira el equipo dafado.

Para la comunicacion de averias se dispone de una aplicacion informatica dentro de la Intranet por la
cual el usuario puede dar de alta cualquier tipo de incidencia informatica, estas incidencias llegan al
operario encargado de su solucién y al responsable de area que lleva el seguimiento adecuado de las
averias, asegurandose que no superen los plazos establecidos.

Las averias en impresoras y maquinas reprograficas se reportan a la empresa de mantenimiento, la cual
se encarga de solucionar la averia y hacer un informe de esta y sobre la solucién de la misma.

7.1.7. MANTENIMIENTO DE SOFTWARE

Se realizan copias de seguridad diarias de las bases de datos, estas copias se realizan sobre diferentes
servidores de la universidad, situados en edificios diferentes. También se realizan copias de estas bases
de datos en cinta. Se realizan copias en cinta de todos los discos virtuales de alumnos y personal de la
universidad.

La Universidad tiene varios antivirus de servidor que se actualizan automaticamente y a su vez
actualizan a todos los ordenadores de trabajo y aulas, de esta manera el estado de seguridad en
prevencién a incidencias de virus en elevado. También hay un sistema de cortafuegos en servidores
Linux que protegen la universidad de posibles ataques externos de Hackers, etc...

Se realizan copias de seguridad de los programas comprados por la universidad. Se realizan copias de
seguridad de todo el software elaborado por el departamento de informatica, incluyendo la copia de los
archivos de la web.

Plan Contingencia.

Se tiene probado un protocolo de recuperacion de copias de seguridad para garantizar la recuperacion
de la informacion en caso de pérdida, tanto para las copias de las bases de datos como para las
unidades de red de los usuarios (profesores, personal no docente y alumnos). Existe un protocolo de
actuacion en caso de infeccion por virus distinguiendo en él la manera de proceder dependiendo de
donde este localizada la infeccién.

En el ambito de puesto de trabajo se restablece por medio de imagenes los equipos con el sistema
operativo dafiado.

7.1.8. OBSERVACION DE LOS CRITERIOS DE ACCESIBILIDAD UNIVERSAL Y DISENO
PARA TODOS

Los edificios de Santa Ursula y Marqués de campo cuentan con todas las garantias de accesibilidad
universal y disefio para todos, previstas en la legislacion vigente:
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a. Todas las puertas, tanto de acceso al edificio como interiores, y dependencias de paso, cumplen con
el ancho especial para el acceso de personas con movilidad reducida (silla de ruedas).

b. Entodos los accesos de entrada al edificio hay rampas para salvar los desniveles.

c. En todos los aseos hay una dependencia especifica para personas con silla de ruedas (ancho de
puerta, asas, etc.).

d. Se puede acceder a todas las plantas de los edificios mediante ascensores cuyas dimensiones,
disposicién y tipo de elementos de control, caracteristicas de los sistemas de informacién vy
comunicacion, permite su utilizacion a las personas con cualquier tipo de discapacidad.

e. Las caracteristicas del mobiliario fijo, asi como los elementos de informacién y comunicacion
permiten su uso a personas con diferentes discapacidades.

f.  La disposicion del mobiliario tiene en cuenta la utilizacién segura e independiente por parte de las
personas con discapacidad, especialmente la discapacidad visual.

g. Frente a los elementos de uso se disponen los espacios libres necesarios que permiten el acceso a
los usuarios en silla de ruedas.

h. Los edificios cumplen con medidas de seguridad en caso de incendio, que posibilitan la deteccién y
transmision dptica y acustica de la alarma a los ocupantes, de forma que se facilite su percepcién
por personas con diferentes discapacidades, asi como la evacuacion segura de dichas personas.

Campus Capacitas

El Campus Capacitas-UCV, promovido desde 2004 en estrecha colaboracion con el Comité Espafiol de
Representantes de Personas con Discapacidad (CERMI CV), tiene el objetivo de convertirse en una
referencia tanto universitaria como social para las personas con discapacidad y sus familias, las personas
en situacion de dependencia y su entorno, los agentes sociales y profesionales, asi como el conjunto del
movimiento asociativo.

El Campus Capacitas-UCV, constituye una de las referencias de identidad de la Universidad Catélica de
Valencia y se configura en torno a la discapacidad y la inclusién social, cultural y educativa. Este Campus
se integra de modo transversal en el conjunto de lineas, objetivos y acciones estratégicas de la
universidad. Estas lineas estratégicas se proyectan en los ambitos docente, cientifico, asistencial y social:

En el ambito docente, a través de los procesos formativos de las distintas titulaciones de grado,
especialmente con la incorporacidon de la competencia transversal sobre discapacidad, inclusion y
ejercicio Profesional en todos los planes de estudio.

En el ambito cientifico, impulsando diversos proyectos de investigacion, innovaciéon educativa,
transferencia de resultados y difusion del conocimiento, dirigidos hacia la igualdad de derechos y
oportunidades, la accesibilidad universal y la plena inclusién social.

En el ambito asistencial y comunitario, reforzando desde los distintos centros y servicios de la UCV una
respuesta socioeducativa comprometida hacia la atencidn temprana, la educacién especial, la educacion
social, las personas mayores, la enfermedad mental, la marginacién y exclusion social, y la promocién de
la autonomia personal.

Y en el ambito social, creando una cultura institucional orientada hacia la generacién de estrategias en
red, el desarrollo de dinamicas de inclusién y compromiso social, y el pleno ejercicio de los derechos y

libertades fundamentales de las personas con discapacidad.

La Unidad Docente de Autismo
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La unidad se dedica al diagnodstico diferencial de los trastornos del espectro autista (TEA). Su actividad se
centra en la intervencidn en una etapa critica del desarrollo neuronal, y en la evaluacion y validacién de
programas en entornos naturales dirigidos hacia la estimulacion y progreso funcional.

Este espacio de atencidn clinica, también se proyecta hacia el disefio de procesos de formacién en la
ensefanza superior y hacia el desarrollo de lineas de investigacidn e innovacion.

El Centro Autondémico de Referencia en Discapacidad, CARD-CAPACITAS

Este centro asume como principal objetivo la valoracién, adaptacién y asesoramiento en torno a
productos y tecnologia de apoyo, comunicacién aumentativa y promocion de la autonomia personal en
todas las etapas del ciclo vital.

Cuenta con una vivienda adaptada y una unidad de accesibilidad y ergonomia, destinada a la valoracion
y desempefio funcional de las actividades de la vida diaria.

Los objetivos del CARD-Capacitas también se fundamentan en la actualizacién profesional, el
asesoramiento a asociaciones y la formacidn e investigacion en el dmbito universitario.

Las secciones de Psicologia, Logopedia y Terapia Ocupaciones de la Policlinica Universitaria

Este centro sanitario cuenta con las secciones clinicas de psicologia, logopedia, terapia ocupacional,
fisioterapia, podologia, odontologia y rendimiento deportivo.

A través de la atencion clinica especializada en el ambito de la discapacidad, y vinculada
significativamente a la actividad académica de las facultades, la policlinica define un modelo de
formacién universitaria que pone el énfasis en la vertiente aplicada de la ensefianza, la inmersion
profesional y la transferencia de conocimiento entre el contexto clinico y el aula docente.

El Instituto de Investigacion y Atencidn a la Discapacidad CAPACITAS-AMICA

Este instituto prioriza sus objetivos hacia la investigacidn, la innovacidn, el desarrollo y la transferencia
social en el campo de la discapacidad y la inclusidn.

Paralelamente, promueve una pedagogia innovadora que tiene como objetivo validar un modelo de
formacion universitaria comprometido con la realidad social, encaminando su metodologia a que los
estudiantes egresados sean capaces de generar dinamicas y entornos de inclusién a través de su futuro
ejercicio profesional.

Servicio de Atencion a Personas con Discapacidad

Este servicio dinamiza espacios de inclusién dirigidos a garantizar la igualdad de oportunidades vy
favorecer al maximo el acceso a la universidad de las personas con discapacidad, generando entornos
de aprendizaje cada vez mas inclusivos y mejorando la accesibilidad al curriculo académico y a las
instalaciones y servicios. Sus objetivos generales se estructuran en cuatro programas de intervencion
que logran implicar activamente a toda la comunidad universitaria: a) Programa de informacién y
asesoramiento psico-educativo, b) Programa de igualdad de oportunidades, c) Programa de
sensibilizacién y formacion, y d) Programa integral de accesibilidad.
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La evaluacion de las necesidades permite disefiar y planificar la intensidad de los apoyos que requieren
los alumnos, PAS y PDI atendiendo a sus caracteristicas, capacidades y potencialidades. La orientacién y
seguimiento se realizan juntamente con el CARD Capacitas, valorando los productos de apoyo y recursos
que optimizan procesos de aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, el servicio cuenta con la figura del
voluntariado social como elemento mediador para hacer de la universidad un espacio realmente
inclusivo.

El Area de formacién socio laboral y empleo CAPACITAS-ASINDOWN

Esta area, promovida juntamente con Asindown, pretende impulsar dentro de la universidad una
cultura institucional inclusiva. Su principal finalidad se orienta a generar oportunidades de empleo en las
personas con discapacidad intelectual, desarrollando una metodologia basada en la formacion dual. El
modulo de formacidon laboral se imparte en las aulas de la universidad y el médulo de practicas en
distintos servicios dependientes de la UCV.

El Observatorio Internacional CAPACITAS UCV-FIUC

El Observatorio, promovido juntamente con la Federacidn de Universidades Catdlicas FIUC, asume como
eje central la discapacidad e inclusién en el ambito de la Educacién Superior.

Su finalidad es la de transferir y generalizar la formulacidon de politicas institucionales inclusivas e
impulsar planes de atencion a la discapacidad en las universidades. Su misidn es la de consolidar el
desarrollo, transferencia y generalizacién del programa internacional de apoyo a las universidades
"Avanzando hacia una Cultura y Pedagogia Inclusivas" de la FIUC, proporcionando soporte cientifico,
estratégico, técnico y divulgativo a la red de universidades en torno a la discapacidad y la inclusion
social, educativa, laboral y cultural.

1. Prevision de adquisicidn de los recursos materiales y servicios necesarios.

La titulacidon en Disefio y Narracion de Animacidon y Videojuegos cuenta con los recursos y servicios
necesarios para el desarrollo de forma eficiente del Grado. No obstante, debido a la naturaleza propia
de este grado en relacion con la constante innovacion tecnoldgica, la Universidad Catdlica de Valencia
seguird invirtiendo en recursos y dispositivos digitales necesarios para la correcta formacién e
investigacion en estos entornos. Estos, permitirdn mejorar los recursos disponibles hasta el momento.
Del mismo modo, se seguiran implementando el nimero de convenios con empresas e instituciones del
sector para la realizacion de practicas de manera que la oferta para el alumno sea amplia.
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7.2. PREVISION DE ADQUISICION DE LOS RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS
NECESARIOS.

La titulacion propuesta cuenta con los recursos y servicios necesarios para el desarrollo de forma
eficiente del Grado. No obstante, gracias a la renovacion de los recursos materiales y técnicos del
posgrado en creacién digital ya existente, se prevé la adquisicion de nuevos materiales (servidor,
impresoras, equipos, licencias) utiles tanto para la investigacion como para la docencia. Estos,
permitirdn mejorar los recursos disponibles hasta el momento.

Asimismo, se continuara la realizacién de convenios con nuevas empresas e instituciones del sector para
la realizacion de practicas externas, de forma que la oferta para el alumno sea amplia.

7.2.1. PREVISION DE RECURSOS A ADQUIRIR

Para la puesta en marcha del actual grado no es necesario la adquisicion de nuevos materiales o
licencias, pero en los cursos de 32 y 42 se prevé que se tengan que adquirir licencias de programas
especificos.

Software:

* 32 licencias de educacién de Pixologic Zbrush

* 32 licencias de educacién SideFX Houdini

* 32 licencias de educacién de Autodesk Maya

* 32instalaciones de Unity 3d (sin coste)

¢ 1 licencia de Unity 3d Pro

* 32instalaciones de Black Magic Fusion VR (sin coste)
* 1licencia de Fusion 9 Studio

Hardware:
* 32 ampliaciones de memoria a 16Gb RAM DDR3
* 32 cambios de discos duro SSD de 500Gb
* 32 estaciones de trabajo Mac o PC (En funcidon de la demanda y la afluencia de alumnos)
* 10 Wacom Cintiq 22HD (En funcién de la demanda y la afluencia de alumnos)

Instalaciones:

* En funcidn de la demanda y la afluencia de alumno se prevé la posibilidad de transformar un
aula tedrica en otra aula mac

Mobiliario (En funcion de la demanda y la afluencia de alumnos):

* Mesasy sillas para 60 alumnos
* Perchas

Otros:

* 5cdmaras Blackmagic Cinema Camera 4k
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5 objetivos Sigma 18-35mm /1.8

2 objetivos Canon 24-105mm f/4 L

5 tripodes Manfroto para video

2 slider

2 lonas nuevas para croma.

1 sistema de captura de movimiento Mocap
1 escédner 3D

1 impresoras 3D

1 iMac para sistema Mocap y escaner.
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8. RESULTADOS PREVISTOS

8.1. VALORES CUANTITATIVOS ESTIMADOS PARA LOS INDICADORES Y SU
JUSTIFICACION

TASA DE GRADUACION 70 %
TASA DE ABANDONO 10 %
TASA DE EFICIENCIA 80 %

En este apartado se hace mencidn a la estimacién y justificacién de valores cuantitativos, basandonos
en indicadores facilitados por la Universidad Catélica de Valencia “San Vicente Martir”, para el
conjunto de la misma (que cuenta con datos histdricos, que permiten, a partir del perfil medio de sus
estudiantes, establecer las tasas requeridas), asi como las acciones derivadas de su seguimiento. En
la fase de renovacién de la acreditacién se revisaran las estimaciones previstas, atendiendo a las
justificaciones y seguimiento aportados por la Facultad de Ciencias Econémicas y Empresariales de
la Universidad Catoélica de Valencia San Vicente Martir.

Légicamente, al tratarse de unos estudios de nueva implantacién en la UCV, no es posible calcular,
sobre resultados ya obtenidos, las diferentes tasas de graduacién, abandono y eficiencia, ya que se
carece de la informaciéon necesaria para su calculo. Por lo que, Unicamente, realizamos una
estimacion prospectiva. Los datos para realizar dicha estimacidn se han inferido de los estudios que
se realizan en otros grados que imparte la UCV. Las tasas que se proponen son pues estimaciones
realizadas por la Junta de Facultad, utilizando como base objetiva tanto indicadores de otras
titulaciones como una correccion de las tasas obtenidas modificadas en base a la experiencia.

Tasa de graduacidn: porcentaje de estudiantes que finalizan la ensefianza en el tiempo previsto en
el plan de estudios o en un afio académico mas en relacién con su cohorte de entrada.

Graduados en "d" o en "d+1" (de los matriculados en "c")

x100

Total de estudiantes matriculados en un curso "c

En el Grado en Disefio y Narracion de Animacion y Videojuegos se estima que el porcentaje de
alumnos que habran finalizado sus estudios en el plazo previsto segin el plan de estudios sera del 70
%.

Tasa de abandono: relaciéon porcentual entre el nimero total de estudiantes de una cohorte de
nuevo ingreso que debieron finalizar la titulacién el afio académico anterior y que no se han
matriculado ni en ese afio académico ni en el anterior.

(Forma de cdlculo: Sobre una determinada cohorte de estudiantes de nuevo ingreso establecer el
total de estudiantes que sin finalizar sus estudios se estima que no estaran matriculados en la

CSV: 356235452427501136098450 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es






titulacion ni en el afio académico que debieran finalizarlos de acuerdo con el plan de estudios (t) ni
en el afio académico siguiente (t+1), es decir, dos afios seguidos, el de finalizacion tedrica de los
estudios y el siguiente.)

N¢ de estudiantes no matriculados en los 2 ultimos cursos "t"y "t+1"

x100

N2 de estudiantes matriculados en el curso t-n+1
n = la duracidn en afios del plan de estudios

Del total de alumnos que se matriculen en el Grado en Disefio y Narraciéon de Animacion y
Videojuegos en el curso 2019-20, se estima que tan solo el 10 % habra abandonado sus estudios en
el afio 2020- 2021.

Tasa de eficiencia: relacion porcentual entre el nimero total de créditos teéricos del plan de
estudios a los que debieron haberse matriculado a lo largo de sus estudios el conjunto de estudiantes
graduados de un determinado curso académico y el nimero total de créditos en los que realmente
han tenido que matricularse. (Forma de cdlculo: El nimero total de créditos tedricos se obtiene a
partir del numero de créditos ECTS del plan de estudios multiplicado por el nimero de graduados.
Dicho niimero se divide por el total de créditos de los que realmente se han matriculado los
graduados.)

Créditos tedricos del plan de estudios * Numero de graduados

x100
(Total créditos realmente matriculados por los graduados)

Del total de alumnos que se hayan matriculado en el Grado en Diseiio y Narracion de Animacion
y Videojuegos de esta Universidad, la tasa de eficiencia que se estima corresponde a un porcentaje
de un 80 %.
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