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Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI
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Poblacién Castellon de la Plana Provincia Castellén

FAX +34 964728980 Teléfono +34 964729038

1. Descripcion del titulo

L Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo .
Denominacion S . . Ciclo grado
de Videojuegos y Sistemas Interactivos
Centro/s donde se imparte el titulo
Escuela Superior de Tecnologia y Ciencias Experimentales
Universidades participantes Departamento
Convenio
Tipo de ensefianza Presencial Rama de conocimiento Inger1-|er|a y
Arquitectura
NuUmero de plazas de nuevo ingreso ofertadas

en el primer afio de implantacion | 60 en el segundo afio de implantacion 60

enel tercer afio de implantacion | 60 en el cuarto afio de implantacion 60

re de ECTS del titulo 240 nf minimo de ECTS de matricula por 30

estudiante y periodo lectivo

Normas de permanencia

NORMATIVA DE PERMANENCIA DE LA UNIVERSITAT JAUME |

Primera. Estudiantado matriculado por primera vez en el primer curso de una titulacion de la Universitat Jaume |

1. Estos estudiantes deben superar un minimo del 20% del total de créditos de los que consta el curso completo, que se refleja en el plan de estudios correspondiente.
Al menos la mitad de estos créditos se han de obtener de asignaturas bésicas u obligatorias.

2. El estudiantado que no supere este minimo puede matricularse, después de haber efectuado la preinscripcion, en una titulacion diferente. Sino supera ese minimo en
la nueva titulacion, no puede matricularse de nuevo en la Universitat Jaume 1.
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3. Las asignaturas convalidadas/adaptadas se entienden, a todos los efectos, como asignaturas superadas.

Segunda. Rendimiento académico

1. A los estudiantes que se matriculan por segunda vez o sucesivamente en una misma titulacion de la universidad y que durante dos afios académicos consecutivos no
superen por lo menos el 50% de los créditos en los que se matriculan, no se les permite matricularse de nuevo en la Universitat Jaume | hasta que pasan dos cursos, a
contar desde el dlitimo en el que no superaron el 50% de los créditos.

2. No se deben aplicar estas normas de permanencia al estudiantado que ha superado el 80% de la carga lectiva del plan de estudio.

3. Las asignaturas reconocidas se entienden, a todos los efectos, como asignaturas superadas.

Tercera. NUmero méximo de convocatorias

1. El nimero méximo de convocatorias por asignatura a las que tiene derecho el estudiantado es de cuatro. Si agota las cuatro convocatorias, el estudiantado puede
solicitar una adicional.

2. La anulacién de convocatoria es automatica si el estudiantado no se presenta a las pruebas de evaluacion correspondientes. Se considera presentado al examen al
estudiantado que abandona la prueba después de que se ha iniciado.

Cuarta. Causas de exencion

Las enfermedades graves o cualquier otra causa de fuerza mayor, justificadas documentalmente, pueden ser causa de exencion total o parcial del cumplimiento de estas
normas. El estudio y dictamen de las peticiones lo tiene que hacer el Consejo de Direccién, que ha de informar de estas cuestiones a la Comision de Asuntos
Universitarios del Consejo Social. La resolucién del Rectorado agota la via administrativa y es impugnable ante la jurisdiccion contencioso-administrativa.

* Disposicion transitoria *
Esta normativa esta en vigor.

Necesidades educativas especiales USE

NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

La Universitat Jaume | trata de facilitar a los estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE) derivadas de una discapacidad fisica, psiquica y/o sensorial la
plena integracion / normalizacion de la vida académica mediante el Programa de Atencién a la Diversidad (PAD) y la adaptacién de las normativas académicas (como
la normativa de examenes) a la legislacion vigente (especialmente a la Ley 13/1982 de 7 de Abril, de Integracion Social de los Minusvalidos (LISMI) y a la Ley
51/2003, de 2 diciembre, de Igualdad de Oportunidades, no Discriminacién y Accesibilidad Universal de las Personas con Discapacidad (LIONDAU).

Los estudiantes del Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, que presenten alguna NEE pueden solicitar la valoracion de
sus NEE por parte de personal técnico de la universidad, con el fin de adaptar su lugar de trabajo / estudio y definir los criterios personales de accesibilidad a la
comunicacion académica oral y escrita, asi como cualquier otra recomendacion a tener en cuenta por el profesorado.

Las adaptaciones de los procesos de evaluacion del Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos pueden incluir
metodologias, utilizacion de ayudas técnicas, ampliacion del tiempo de examen y/o flexibilizacion del calendario académico.

El profesorado del grado que tenga estudiantes con NEE en su grupo recibira apoyo técnico y formacion para adaptar su docencia.
Los estudiantes del grado podran participar en acciones formativas encaminadas a la sensibilizacién y conocimiento sobre el ambito de las NEE.

La universidad, mediante el PAD realizara el seguimiento de las intervenciones llevadas a cabo con estudiantes con NEE y velara por el cumplimiento de las normativas
y prescripciones de las valoraciones técnicas.

Naturaleza de la institucion que Publica Naturaleza del centro universitario en el que

concede el titulo el titulado ha finalizado sus estudios Propio

Profesiones para las que capacita una vez obtenido el titulo

Lenguas utilizadas a lo largo del proceso formativo

e Castellano
o Inglés
e Valenciano

2. Justificacion del titulo propuesto

Interés académico, cientifico o profesional del mismo
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1. Justificacion del titulo propuesto

1.1 Experiencias anteriores

La titulacion que se propone es totalmente nueva, por lo que no se pueden aportar datos de experiencias anteriores en esta universidad. No
obstante, la Universitat Jaume | (UJI) viene impartiendo desde su creacion en 1991 varias titulaciones relacionadas con el ambito de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), del Disefio y de la Comunicacion Audiovisual. En estas titulaciones se
imparten asignaturas optativas relacionadas con el nicleo de conocimientos de los procesos de disefio y desarrollo de videojuegos y
sistemas interactivos. La experiencia en la imparticion de estas asignaturas, unida a la adquirida en diversos proyectos de investigacion, que
incluyen algunos especificamente orientados al desarrollo de videojuegos, a la visualizacion interactiva de mundos virtuales y a

la produccién audiovisual, hace que la UJI disponga del profesorado adecuado para la imparticion del grado propuesto.

1.2 Datos y estudios sobre la demanda potencial del titulo y su interés para la sociedad.

Los videojuegos y en general las aplicaciones donde el/la usuario/a puede interactuar, considerados una curiosidad hace cuarenta afios, son
hoy en dia dos de las formas mas populares de entretenimiento por un lado y de métodos de simulacién por otro, habiendo pasado a ser
componentes dominantes de la cultura global. La ubicuidad y el crecimiento de la tecnologia de videojuegos y los sistemas interactivos
hacen necesario entenderlos no s6lo como productos comerciales, sino como objetos estéticos, contextos de aprendizaje, construcciones
técnicas, simuladores de entornos o fenémenos culturales. Debido a que el/la usuario/a puede interrelacionarse con los contenidos de la
aplicacion, los videojuegos son una parte importante de los sistemas de entretenimiento digital y tienen una fuerte relacion con las redes
sociales, los entornos virtuales o los dispositivos moviles, entre otros.

Las oportunidades de crecimiento del sector de desarrollo de videojuegos y los sistemas interactivos son considerables: nuevas tecnologias
y dispositivos disponibles, habitos de uso y consumo de juegos en aumento, distintos usos de los videojuegos con fines mas serios, como
son el desarrollo de nuevos modelos de negocio, aprendizaje o simulacién de entornos culturales, y conexién con las redes sociales, son
algunos de los aspectos clave. Estas afirmaciones vienen avaladas por distintos informes que se detallan a continuacion.

Segun el informe “Casual Gaming Market Update” de Park Associates, los juegos online son el entretenimiento mas popular en Estados
Unidos, por delante de los videos y las redes sociales. El estudio sostiene que un 34% de los/las usuarios/as adultos de EEUU juegan online
cada semana, frente al 29% que ve videos, o el 19% que visita redes sociales. A pesar de la popularidad de Facebook, MySpace o
Youtube, el juego sigue siendo el rey del entretenimiento online, conducido, en gran parte, por los juegos ocasionales y los juegos serios
(serious games). Por otro lado, el lanzamiento de consolas de nueva generacion ha propiciado un aumento considerable en el nimero de
ventas, tanto de software como de hardware. Algunos fabricantes, como Nintendo con la consola portétil DS, han ampliado el espectro de
jugadores/as a grupos demograficos diferentes de los/las nifios/as y jovenes, tradicionalmente mas asociados a los juegos.

La ISFE, Federacion Europea de Software Interactivo, ha publicado los resultados de una investigacion que reflejan las tendencias cambiantes entre los jugadores/as
de videojuegos europeos. Los/las encuestados/as, procedentes de 15 mercados y con edades comprendidas entre los 16 y 49 afios, afirmaron que dedican tanto
tiempo a los videojuegos como a ver la television o a relacionarse con la familia y los amigos, e indicaron que optan por los juegos como una forma divertida de pasar
el tiempo mientras estimulan la imaginacion y agilizan la mente. Una proporcion superior a seis de cada diez jugadores/as afirma jugar online. Los juegos online
trascienden edades y sexos, y el 62% de los/las encuestados/as sostiene que el hecho de jugar online es una parte clave de la experiencia general del videojuego. El
72% de los jugadores/as europeos utiliza su consola como dispositivo multimedia para otras actividades como el acceso a Internet, la reproduccion de DVDs o para
escuchar MP3.

En el informe “La industria del desarrollo de videojuegos en Espafia 2010. Resumen actualizado de las oportunidades de negocio del
Sector”, realizado por la Asociacion espafiola de empresas desarrolladoras de videojuegos y software de entretenimiento, se afirma que “el
reto recae ahora en que sean las universidades publicas quienes ofrezcan también este tipo de titulaciones, en donde las empresas de
desarrollo deberan tener un importante papel”. Actualmente, son mayoritariamente las empresas los principales centros de formacién en
este sector.

Por otro lado, es necesario recoger el reto que plantea el programa “Profesionales Digitales”, de la Secretaria de Estado de
Telecomunicaciones y para la Sociedad de la Informacion, puesto en marcha a través de la entidad publica empresarial red.es y la CRUE.
En dicho programa, uno de los objetivos principales es: “Desarrollo por parte de las Universidades de Programas Formativos de estudiantes
y profesionales del sector con un perfil hibrido técnico-artistico, definiendo médulos formativos, masteres o cursos de especializacion en
estas materias para fomentar la formacion y cultura en este ambito”

Segun un estudio realizado por Global Entertainment and Media Outlook para el periodo 2009-2013, el sector de los videojuegos en el
mundo movid en 2009 una cifra estimada de facturacion cercana a los 45.000 millones de euros, siendo en Europa, Oriente Medio y Africa
donde se registra un mayor consumo. En este sector ya son 11 los paises que han superado los 1.000 millones de ddlares de facturacién
anual (813 millones de euros). Para poder visualizar la magnitud de este sector con el resto de industrias del entretenimiento, se puede
indicar que, por ejemplo, los ingresos del sector de la musica o del cine en EEUU representan aproximadamente un 45,4% de los ingresos
de este sector, mientras que los videojuegos representan un 54,6%. Segin datos de la misma fuente, se espera que la industria crezca a
nivel mundial por encima del 9% anual.

A nivel nacional, el Informe Anual de los Contenidos Digitales en Espafia de 2009 afirma que Espafia se mantuvo como séptimo pais del mundo en facturacién por
consumo de videojuegos y como cuarto pais europeo. Aqui, las ventas de software de videojuegos alcanzaron en 2009 los 638 millones de euros, habiéndose
registrado una tasa de crecimiento media anual del 5% entre 2005 y 2009. Actualmente, el sector de los videojuegos en Espafia acapara el 53% del mercado de
entretenimiento audiovisual e interactivo. Se estima que la venta de software de entretenimiento en Espafia seguira aumentando de forma estable, con un crecimiento
medio del 10% anual hasta 2012.

El sector de videojuegos Y los sistemas interactivos tiene presencia en otros sectores, como la telefonia mévil, la publicidad o la educacién. En el informe “La industria
del desarrollo de videojuegos en Espafia 2010. Resumen actualizado de las oportunidades de negocio del Sector™, realizado por la Asociacién espafiola de
empresas desarrolladoras de videojuegos y software de entretenimiento, se destacan los siguientes:
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1. Mas de la mitad de las aplicaciones desarrolladas para iPhone son juegos y son ademas los contenidos mas demandados para este
dispositivo. iPhone junto con iPod y otros nuevos dispositivos como los basados en Android de Google abren enormes
oportunidades al desarrollo de videojuegos de alta demanda y baja inversion.”

2. Las marcas aumentan su interés por el advergaming, consolidandose los sistemas interactivos como soportes publicitarios
alternativos, y es que este formato publicitario ya ha dado un paso mas alla de la mera insercion del producto en los juegos.
Frente a la insercién de la marca se pasa a desarrollar un juego exclusivamente centrado en torno a ella.

3. Elsector de los videojuegos y los sistemas interactivos abre horizontes en sectores como la medicina, la refineria, la defensa o la
educacion. El &ambito de los videojuegos y la animacidn aporta una amplia experiencia en el desarrollo de aplicaciones (juegos
serios), sistemas y en general tecnologia 3D y TIC que puede llegar a ser muy Util en algunos sectores como, por ejemplo, el
petrolifero para la busqueda de yacimientos. En el terreno de la defensa, los sistemas interactivos tienen un papel importante en la
formacion de soldados gracias a las tecnologias de simulacién o a los juegos de estrategia y accién de guerra.

4. Los videojuegos constituyen una rica fuente de informacion, aprendizaje y formacion que nutre de recursos las experiencias de
nifios/as y adolescentes en numerosos aspectos de su vida. Diversas investigaciones avalan el papel terapéutico y de promocion
de la salud de los videojuegos, y es que mientras que la television se configura como un medio pasivo, las consolas exigen la
participacion e interactividad del/ de la usuario/a, fomentan la creatividad y el aprendizaje ludico y ayudan a desarrollar la
psicomotricidad, la asimilacion y la retencion de la informacién. Dentro de este género de videojuegos, se pueden dar por
demostradas las posibilidades educativas que poseen, ya no sélo en la franja de edad infantil, sino en todas las edades y para todo
tipo de habilidades: aprendizaje de idiomas, practica de deportes, entrenamiento mental, etc.

Como recoge el informe de la OCDE (Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos), “Information Technology Outlook
2010", las politicas relacionadas con las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion estan cada vez mas integradas en las
estrategias globales para el crecimiento econdmico, el empleo y el bienestar. Las politicas han evolucionado desde el enfoque en temas
sectoriales sobre infraestructuras de las décadas anteriores hacia la formulacion de estrategias a largo plazo sobre como las TIC, Internet y
otros tipos de redes que constituyen la sociedad de la informacion contribuyen a alcanzar objetivos socioecondmicos mas amplios.

La Union Europea, por su parte, se propone promover el desarrollo y la difusion de las TIC, de conformidad con lo dispuesto en los
articulos 163 a 172 del Tratado constitutivo de la Comunidad Europea. La Unién desea también favorecer la puesta a punto de aplicaciones
y contenidos, apoyando al mismo tiempo las iniciativas que animen a los europeos a beneficiarse de la sociedad de la informacion y les
permitan participar en ella, como la Estrategia i2010 y los Planes de Accion eEurope. En el ambito legislativo, la Unién Europea se plantea
impulsar un mercado Unico de musica, peliculas y juegos accesibles por Internet y telefonia movil para asi facilitar el crecimiento de esta
industria en un espacio de proteccion de los derechos de propiedad intelectual.

En el entorno mundial, la OCDE define los contenidos digitales como un aspecto predominante del desarrollo socioeconémico, y afirma que
las industrias y las actividades creativas son consideradas como estratégicas en la economia de la informacién. En su encuesta de 2008, 27
de los 30 paises encuestados respondieron que tienen iniciativas especificas en torno a los contenidos, lo cual confirma la importancia que
muchos ya le concedieron en 2006, y muestra un considerable aumento comparado a 2004, cuando solamente la mitad de los paises
contaban con esas iniciativas.

En el area del desarrollo de contenidos digitales en general hay una amplia gama de medidas dirigidas a estimular la creacion de tejido
empresarial productivo. Por ejemplo, en Canada, Dinamarca y el Reino Unido existen politicas destinadas a los desarrolladores locales de
videojuegos y de medios interactivos, que a menudo estan coordinadas con incentivos generales a la industria como programas de
financiacion para PYMEs o politicas de I+D+i en TIC, por ejemplo iniciativas encaminadas al desarrollo del ocio movil, la Web semantica
y tecnologias Web participativas.

Corea, por su parte, acentda la importancia de las industrias de contenido digital como parte de su estrategia de crecimiento TIC (u-1T 839
Strategy). Es més, Corea es uno de los paises con mayor apoyo institucional al sector de los videojuegos, habiendo alcanzado el Top 3 de
los "Gaming Nations" junto con Japén y EEUU. Dentro de su estrategia, hasta el afio 2012, habra invertido mas de 163 millones de euros
en politicas para incentivar el sector.

En el caso de Canada, los incentivos fiscales ofrecidos por las administraciones locales han atraido un gran nimero de empresas
desarrolladoras. Canada se ha convertido en uno de los paises desarrolladores lideres en el mundo, con una perspectiva de crecimiento
anual en torno al 29% en los proximos tres afios. Con las politicas de ayuda de este pais han hecho que esta industria haya llegado a
emplear a un total de 14.000 personas, habiendo adelantado a Reino Unido como tercer pais empleador por detras de Japén y Estados
Unidos.

A nivel nacional, cabe destacar la iniciativa “Profesionales Digitales”, enmarcada en el Plan Avanza de la Secretaria de Estado de
Telecomunicaciones y para la Sociedad de la Informacién y puesta en marcha a través de la entidad pablica empresarial red.es y la
Conferencia de Rectores de las Universidades Espafiolas (CRUE). El Programa tiene como objeto impulsar la industria nacional de los
contenidos digitales a través de la capacitacion de los futuros profesionales y del fomento de la colaboracién entre la universidad y las
empresas del sector. Las principales actuaciones previstas en el programa son las siguientes:

1.  Crear Centros de Produccion y Experimentacion en Contenidos Digitales en las Universidades.

2. Desarrollar acciones formativas que hagan uso de los centros y permitan formar profesionales en la generacién de contenidos tales
como videojuegos, animacion, realidad virtual, disefio grafico, edicion y post-produccion audiovisual, etc.

3. Desarrollar colaboraciones con el sector que fomenten la transferencia tecnolégica universidad-empresa asi como la posible
realizacién de acciones conjuntas de formacion para estudiantes y profesionales del sector.

4. Favorecer el desarrollo de polos de innovacién y la creacién de empresas de base tecnoldgica.
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5. Crear un espacio comun que facilite el intercambio de experiencias y la transferencia de conocimiento sobre los contenidos
digitales.

1.3 Justificacion de la propuesta con las caracteristicas socioecondmicas de la zona de influencia del titulo.

Segun la Asociacion de Desarrolladores del Ocio Interactivo Digital, DOID, un 36% del sector empresarial que se dedica al desarrollo de videojuegos en Espafia
ha establecido su sede 0 una delegacion dentro de la Comunidad Valenciana o provincias proximas. Tanto es asi, que la segunda edicion de Meeting Gamers, evento
que ha reunido las dltimas novedades en cuanto al ocio digital, se ha realizado en Castellon durante este afio 2011 debido al apoyo encontrado en esta zona geografica
en la que nos encontramos. Este evento, ha pretendido reunir por un lado a los jugadores/as de videojuegos y por otro a los desarrolladores y profesionales de este
tipo de aplicaciones del ocio, para poder de esta forma impulsar la industria del videojuego en Esparia.

El contexto definido en la zona esta generando un creciente interés de las empresas en acoger estudiantes para realizar el periodo de Estancia en Précticas. Asi mismo
se esta estudiando la posibilidad de establecer proyectos conjuntos con grupos universitarios de investigacion situados en esta Comunidad Auténoma.

Normas reguladoras del ejercicio profesional

Referentes externos

Dada la gran actividad desarrollada en el campo de los videojuegos en el extranjero, es facil encontrar referentes externos en otros paises que avalen esta propuesta. A
nivel internacional existen numerosas universidades que imparten grados y masteres relacionados con el desarrollo de videojuegos y el entretenimiento digital.

A nivel nacional, hay un gran impulso en oferta formativa de postgrado en desarrollo de videojuegos. Sin embargo, a nivel de grado, la oferta se
limita a una titulacién oficial en una universidad privada y dos titulaciones en centros adscritos a universidades extranjeras. Falta, por tanto, oferta
de la universidad publica.

A continuacién se enumera la oferta actual en Espafia:
Carreras universitarias

Universidades privadas:

Universidad Camilo José Cela: Titulado/a Universitario en Informética e Ingenieria del Videojuego, Grado en disefio y desarrollo de
Videojuegos.

Centros adscritos:

ESAT - Escuela Superior de Arte y Tecnologia de Valencia: Higher National Diploma in Videogames, en colaboracion con
Northumbria University.

DigiPen Europe - Bilbao: Bachelor of Science in Real-Time Interactive Simulation.
Masteres
Universidades:
Universidad Complutense de Madrid: Master en Desarrollo de Videojuegos.
Universidad Pompeu Fabra: Master en Creacion de Videojuegos.
UPC: Animacién 3D y Videojuegos, Disefio y Creacion de Videojuegos, Animacion y Arte Digital en Videojuegos, Desarrollo de Casual Games.
Universidad Europea de Madrid: Master en Disefio y Programacion de Videojuegos.
Universidad de Malaga: Master en Creacion y Desarrollo de Videojuegos.
Universidad Rey Juan Carlos: Méaster en Informatica Gréfica, Juegos y Realidad Virtual.

Universitat Oberta Catalunya: Disefio y programacion de videojuegos, Fundamentos y programacion de videojuegos, Programacion
avanzada de videojuegos

Universidad Pontificia de Salamanca: Master en Desarrollo de Videojuegos y Sistemas de Entretenimiento.
Centros adscritos:

CICE: Programacion y Creacion de Videojuegos.

Fx Animation - Barcelona 3d School: Videojuegos.

Escuela Europea para la comunicacion y las artes visuales: Master en Character Art y Modelado de Personajes para Cine y
Videojuegos

Area - Escuela Practica de Disefio y Nuevas Tecnologias: Master en Desarrollo de Videojuegos y Dispositivos Mdviles.

Escuela Trazos: Méster en Creacion de Videojuegos.
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También a nivel nacional, y mas concretamente a nivel de la comunidad auténoma en la que se aspira a ofertar esta titulacion, es posible
cursar titulos oficiales sobre multimedia. Estos estudios podrian considerarse como titulaciones relacionadas con la que se analiza,
enumerando a continuacion las existentes en esta comunidad:

Universidad de Valencia: Grado en Ingenieria Multimedia.
Universitat Politécnica de Valéncia: Méaster en Artes Visuales y Multimedia.
Universidad de Alicante. Grado en Ingenieria Multimedia.

« Los estudios sobre desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos estan considerados en la mayor parte de las universidades norte-americanas como una
ingenieria. En todas las universidades consultadas se comprueba la inclusion de asignaturas de los &mbitos de informética, arte y disefio y comunicaciones como base
para la creacién del grado.

« Casi todas las universidades combinan las disciplinas tradicionales de la informatica con modulos especificos del desarrollo de juegos, destacando y haciendo
hincapié tanto en el proceso de produccién de los videojuegos como en el de comercializacion y testeo.

« La mayor parte de paises no tienen una estricta reglamentacion a nivel nacional para el desarrollo de titulaciones y planes de estudio por lo que éstos pueden variar de
una universidad a otra dentro del mismo pais (y, en ocasiones, dentro de una misma universidad, la cual puede presentar ofertas diferenciadas, caso del Reino Unido).

En el informe “La industria del desarrollo de videojuegos en Espafia 2010. Resumen actualizado de las oportunidades de negocio del
Sector”, realizado por la Asociacion espafiola de empresas desarrolladoras de videojuegos y software de entretenimiento, se afirma que “el
reto recae ahora en que sean las universidades publicas quienes ofrezcan también este tipo de titulaciones, en donde las empresas de
desarrollo deberan tener un importante papel”. Actualmente, son mayoritariamente las empresas los principales centros de formacion en
este sector.

Es necesario recoger el reto que plantea el programa “Profesionales Digitales”, de la Secretaria de Estado de Telecomunicaciones y para
la Sociedad de la Informacion, puesto en marcha a través de la entidad publica empresarial red.es y la CRUE, Conferencia de Rectores de
la Universidad Espafiola. En dicho programa, uno de los objetivos principales es:

“Desarrollo por parte de las Universidades de Programas Formativos de estudiantes y profesionales del sector con un perfil hibrido
técnico-artistico, definiendo médulos formativos, masteres o cursos de especializacion en estas materias para fomentar la formacién y
cultura en este &mbito”

Descripcion de los procedimientos de consulta intermos

Descripcion de los procedimientos de consulta utilizados para la elaboracion del plan de estudios

En la reunion ndmero 18 del Consejo de Gobierno de la Universitat Jaume | se aprueba la “Normativa del proceso de
transformacion y/o creacion de un plan de estudios de grado en la Universitat Jaume I" (Aprobada por el Consejo de Gobierno
el 24 de abril de 2008 y modificada por los Consejos de Gobierno de 10 de febrero de 2009 y de 14 de diciembre de 2009),
donde se describen los procedimientos de consulta internos y externos que se deberan utilizar para la elaboraciéon de una
propuesta de plan de estudios. En dicha normativa se establece la necesidad de crear dos comisiones para el disefio de un
titulo de grado: una Comision Académica Interna (CAl) y una Comision Mixta Universidad-Sociedad (CMUS). La CAl tiene la
misién de elaborar la memoria del plan de estudios del nuevo grado, mientras que el papel de la CMUS consiste en
supervisar el trabajo realizado por la CAl y emitir una serie de recomendaciones sobre éste. Finalmente, ambas comisiones
deben consensuar una Unica propuesta de memoria de plan de estudios para el nuevo grado.

En mayo de 2010, los Departamentos de Ingenieria y Ciencia de los Computadores, de Lenguajes y Sistemas Informaticos y
el de Ciencias de la Comunicacién, de manera conjunta y coordinada establecen la necesidad e interés de presentar a la
Junta de Centro de la Escuela Superior de Tecnologia y Ciencias Experimentales (ESTCE), para su discusion, la inclusion
del titulo de Graduado/a en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos dentro del mapa de titulaciones de la
Universitat Jaume |.

La Junta de la ESTCE aprueba en su reunién namero 110 (18 de octubre de 2010) la inclusién del titulo de Graduado o
Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos y se propone elevar la propuesta de inclusion de
estos nuevos estudios en el mapa de titulaciones de la Universitat Jaume I. El Consejo de Gobierno en la sesién numero 5 de
2010 celebrada el 14 de diciembre aprueba que la ESTCE inicie los tramites para la elaboracién y aprobacion de estos
nuevos estudios de Grado.

Reunidos los tres departamentos implicados en la creacién de este nuevo Grado, aprobaron en una reunién conjunta en
enero de 2011 proponer a los 6rganos competentes la composicion de la Comision Académica Interna del Grado en Disefio y
Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos formada por un total de 10 miembros. Entre ellos hay representantes tanto
de las éareas de los tres departamentos como de las minoritarias implicadas en la posible docencia del titulo, ademas de una
persona en representacion del resto de centros de la Universitat Jaume | y de una estudiante de Ingenieria Informatica. La
composicion de la Comision Académica Interna fue aprobada por el Consejo de Gobierno en su reunién del 27 de enero de
2011. Finalmente dicha comision quedé formada por:

PRESIDENTE: Miguel Chover Sellés
Profesor Titular de Universidad.
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Area de Lenguajes y Sistemas Informaticos.
Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos.

SECRETARIO: Enric Cervera Mateu

Profesor Titular de Universidad.

Area de Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artificial.
Departamento de Ingenieria y Ciencia de los Computadores.

VOCALES

Sara Ledesma Gasco Estudiante de Ingenieria Informatica.

Profesora Titular de Universidad.

Area de Lenguajes y Sistemas Informéticos.
Representante del Departamento de Lenguajes y Sistemas
Informéticos.

Inmaculada Remolar Quintana

Profesor Titular de Universidad.

Area de Lenguajes y Sistemas Informaticos.
Representante del Departamento de Lenguajes y Sistemas
Informaticos.

Juan Miguel Vilar Torres

Profesor Titular de Universidad.

Area de Comunicacion Audiovisual y Publicidad.
Representante del Departamento de Ciencias de la
Comunicacion.

Francisco Javier Gémez Tarin

Profesora Ayudante.

Area de Comunicacion Audiovisual y Publicidad.
Representante del Departamento de Ciencias de la
Comunicacion.

Marta Martin Nufez

Profesor Ayudante Doctor.

Area de Arquitectura y Tecnologia de los Computadenadores.
Representante del Departamento de Ingenieria y Ciencia de los
Computadores.

Raul Montoliu Coléas

Profesora Titular de Universidad.
Area de Filologia Inglesa.
Departamento de Estudios Ingleses.
Representante de otros centros.

Noelia Ruiz Madrid

Profesor Ayudante Doctor.

Area de Dibujo.

Departamento de Ingenierias de Sistemas Industriales y Disefio.
Representante del resto de areas minoritarias.

Diego José Diaz Garcia

La CAl empez6 sus reuniones en febrero de 2011. El trabajo de esta comisién culmind con el documento de propuesta del
plan de estudios del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos de la
Universitat Jaume |. Esta propuesta de plan de estudios para este nuevo Grado fue informada positivamente por la Comisién
Mixta Universidad-Sociedad, por la Junta de la Escuela Superior de Tecnologia y Ciencias Experimentales, y por la Comision
de Estudios y Profesorado. Finalmente, el Consejo de Gobierno de la Universitat Jaume | aprobé la propuesta y el Consejo
Social emitio el correspondiente informe favorable.

La propuesta de plan de estudios se ha realizado siguiendo los criterios contenidos en las “Directrices generales propias para
la elaboracién de planes de estudios oficiales de grado de la Universitat Jaume | conforme al RD 1393/2007” y en el
“Documento de Estilo de la Universitat Jaume I” aprobados ambos por el Consejo de Gobierno de la Universitat Jaume | en su
sesion del 2 de abril de 2008. El “Documento de Estilo de la Universitat Jaume I’ establece una serie de ambitos cuya
presencia debe garantizarse en los planes de estudios de los futuros titulos. Estas materias, que constituyen un rasgo de
identidad del modelo educativo de la Universitat Jaume |, se agrupan en tres grandes campos: “la lengua extranjera”, “las
nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones” y “el humanitarismo, la ciudadania europea y el conocimiento de
otras culturas desde diferentes perspectivas”. De entre ellos, deberan incluirse, obligatoriamente, 12 créditos ECTS en los
planes de estudios de los futuros titulos. Ademas, dicho documento establece que el 5% de los créditos cursados por un/una
estudiante deberan ser en una lengua extranjera.

Por su parte, las “Directrices generales propias para la elaboracion de planes de estudio oficiales de grado en la Universitat
Jaume | conforme al RD1393/2007" establecen el marco para la elaboracién de los contenidos de la oferta de los nuevos
titulos. Este documento incide, especialmente, en la estructura general de las ensefianzas en la Universitat Jaume |, y
establece una serie de parametros de obligado cumplimiento que se han tenido en cuenta a la hora de elaborar el presente
plan de estudios. Entre éstos, destacan los siguientes:

« La obligatoriedad de las practicas externas, con una extensién entre 12 y 18 créditos ECTS.

« La obligatoriedad del trabajo final de grado, con una extension entre 6 y 12 créditos ECTS.
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« En cuanto a los 36 créditos ECTS de formacion basica de rama segun lo marcado en el RD1393/2007, se establecit la
necesidad de limitar a un maximo de 18 créditos ECTS los créditos de una misma materia, por un lado, y de garantizar un
ndmero minimo de cuatro materias, por otro.

Descripcion de los procedimientos de consulta externos

Descripcion de los procedimientos de consulta externos

En cuanto a los procedimientos de consulta externos, el plan de estudios del titulo de graduado o graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas
Interactivos de la Universitat Jaume | ha contado con la asesoria de una Comisién Mixta Universidad-Sociedad (CMUS) integrada por representantes sociales y
profesionales del ambito de la informatica. El papel de esta Comisidn ha consistido en analizar el trabajo realizado por la Comision Académica Interna (CAI) y emitir
una serie de recomendaciones sobre dicho trabajo.

La composicion de la CMUS ha sido la siguiente:

MIEMBROS
Presidenta
Vicerrectora de Estudios y Estudios y Espacio de Educacién Superior Aurelia Bengochea Morancho
Vicepresidente Presidente de la CAl del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y
Sistemas Interactivos Miguel Chower Sellés
Secretario
Vocal de la CAl del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Enric Cervera Mateu
Sistemas Interactivos
Representante social-1 Presidente de DOID (Asociacién Espafiola de Desarrollo de Ocio Ramén Nafria Nagore
Interactivo Digital)
Representante social-2 Presidente de AVEPA (Asociacién Valenciana de Productores de Francisco Gisbert Pico

Animacion Audiovisual)

Representante social-3 Secretario General de ADESE (Asociacion Espafiola de Distribuidores y Carlos Iglesias Redondo
Editores de Software de Entretenimiento)

Representante social-4 Empresa Sofistic Telemétic Security, S.L. Angel Lopez
Representante social-5 Jefa de Disefio de Esmalglass Begofia Baigorri Delago
Egresado/a

No corresponde e

Especialista de Catedratico de Universidad del Area de Lenguajes y Sistemas Mateu Shert Casasayas
reconocido prestigio Informéaticos de la Universitat de Girona

Especialista de Catedratico de Comunicaciéon Audiovisual y Publicidad de la Universitat | Josep Maria Catala Domenech
reconocido prestigio Autonoma de Barcelona

La CMUS ha celebrado 2 reuniones de trabajo en los dias 23 de marzo y 28 de junio de 2011. En dichas reuniones se han valorado positivamente los objetivos y
competencias, el perfil de los/las titulados/as, las salidas profesionales, la justificacion del titulo y los contenidos y materias que integran el plan de estudios del futuro
tftulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos de la Universitat Jaume I.

3. Objetivos

Objetivos
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El objetivo general del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos se concibe como una formacion para el disefio y desarrollo de nuevas
aplicaciones de ocio interactivo digital o sistemas interactivos en general. La finalidad de este Grado es impulsar la creacion de profesionales en el ambito de las
industrias de creacion de contenidos digitales, de modo que en la posible comercializacién de los productos aparezca un valor afiadido que los haga
competitivos en un mercado cada dia mas pendiente de las nuevas tecnologias.

En IGDA Curriculum Framework. The Study of Games and Game Development se definen una serie de posibles salidas profesionales adecuadas al perfil de la
titulacion propuesta. Estas son tan variadas que permiten adecuarse tanto al disefio y el desarrollo de videojuegos, como a tareas mas propias de informaticos o
auditores de la calidad de los juegos.
Algunos ejemplos de salidas agrupadas en categorias son:
Analista / Programacion

Director/a técnico/a.

Programador/a de sistemas software.

Programador/a de motores graficos.

Programador/a de motores de fisicas.

Ingeniero/a de software.

Programador/a en Inteligencia Artificial.
Disefiador/a y desarrollador/a de software de disefio

Director/a creativo.

Disefiador/a de niveles de juego.

Disefiador/a de escenarios.

Gestor/a de la planificacién de sistemas interactivos.

Gestor/a del disefio conceptual.

Disefiador/a de interfaces.

Disefiador/a / Gestor/a del guion grafico de juegos.
Produccion

Productor/a.

Coordinador/a de proyectos.

Director/a de proyectos.
Disefio, modelado y animacién en 3D

Disefiador/a grafico/a.

Director/a artistico/a.

Director/a técnico/a artistico/a.

Director/a de animacion.

Artista.

Modelador/a de objetos 3D.

Disefiador/a de texturas.

Modelador/a de personajes.

Disefiador/a de personajes.

Supervisor/a de animaciones.

Animador/a.
Guionista de juegos

Guionista de la trama del juego.
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Guionista del texto asociado al juego.

Guionista de didlogos.

Editor/a de copias del juego.

Auditor/a de la calidad del juego

Director/a de pruebas.

Probador/a / Tester.

Otros perfiles

Consultor/a tecnoldgico.

Operador/a de red y comunicaciones.

Disefiador/a de sistemas hépticos.

Disefiador/a de sistemas de realidad aumentada.

Competencias

En el Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, se garantizara el desarrollo por parte de los estudiantes de las
competencias basicas recogidas en el RD1393/2007:

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;

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 area de estudio;

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, cientffica o ética;

e Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no especializado;
® Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Estas competencias basicas se concretan en las siguientes competencias genéricas y/o especificas evaluables correspondientes a los objetivos genéricos y exigibles
para obtener el titulo.

GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion

G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

GO05 - Capacidad de gestion de la informacion

G06 - Resolucion de problemas

GO07 - Trabajo en equipo

G08 - Razonamiento critico

G09 - Aprendizaje autbnomo

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

EO1 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud
para aplicar los conocimientos basicos sobre algebra lineal, geometria y calculo basico.

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.

e EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacion para la resolucion de

problemas.
EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion més
adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algorftmicos basicos y usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

e EOQ5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica.
e E06 - Capacidad de vision espacial y conocimiento de las técnicas de representacion grafica, tanto por métodos tradicionales de geometria métrica y

geometria descriptiva, como mediante las aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecanica clasica y su aplicacion para la resolucién de problemas
propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

EO08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos graficos.

E09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mltiples jugadores/as.

E10 - Capacidad para el disefio y la creacion de personajes animados.

E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y sistemas en las plataformas de videojuegos.

E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacion y preservacion de imagenes sintéticas.

E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacién necesaria para la creacién y visualizacion de imagenes interactivas.
E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacién, simulacion e interaccion sobre modelos complejos.

E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y el
analisis e implementacién de aplicaciones basadas en ellos.

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.

e E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su aplicacién practica a los videojuegos y sistemas

interactivos.
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e EI18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas.

e E19 - Conocimiento y aplicacién de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su aplicacion practica.

e E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.

E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad,

conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.

E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo.

E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia,

hipermedia y videojuegos.

E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videograffa.

e E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos formatos, esencialmente en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi como en
el de la television interactiva.

e E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de comunicacion como sus multiples interacciones, dependencias y
evolucion actual.

e E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresién de cuéles son las claves que determinan su
funcionamiento y desarrollo.

e E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos histéricos y sociales, que habilite para la formulacion de interpretaciones y analisis

criticos en la cultura mediatica contemporanea.

E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el mundo actual, con especial énfasis en los medios interactivos.

E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el periodismo interactivos.

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la estructura de dicha empresa para desarrollar en ella una tarea profesional del

ambito de los videojuegos y sistemas interactivos.

e TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal universitario un ejercicio original, consistente en un proyecto en el
ambito del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas
en las ensefianzas.

Dado el volumen de competencias, se ha creido conveniente establecer una clasificacion de éstas en siete mddulos diferenciados segtin su ambito disciplinar:
Informética, Arte y Disefio, Comunicacion, Integracion de varios ambitos y Fundamentos no especificos de la titulacion. La clasificacion de las competencias
especfficas ha sido:

e Avrtey Disefio: E05, E06, E08, E10 y E20

e Produccién de Contenidos Digitales: E27, E28, E29, E30, E31, E34 y E35.
o [nformética: E02, EO3, E04, E14, E15, E18, E19, E22, E23 y E26.

e Programacion de videojuegos: E09, E11, E12, E16, E17, E24 y E25.

e Multidisciplinar: EO1, EO7, E13, E21, E32, E33, E36 y E37.

e Précticas externas: EP.

e Proyectos: TFG.

4. Acceso y admision de estudiantes

Sistemas de informacién previa

La Universitat Jaume | para cada curso académico garantizara a través de la Unidad de Apoyo Educativo (USE) la actualizacion y puesta en marcha de sistemas de
informacién previa a la matricula y procedimientos accesibles de acogida y orientacion de los estudiantes de nuevo ingreso para facilitar su incorporacioén a la
universidad y a los estudios de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos. Todo ello consistira en:

Informacion y orientacién a futuros estudiantes (todo el afio)

e Jornadas de puertas abiertas donde se invita a los potenciales alumnos a venir a conocer la Universitat Jaume |. El titulo de Graduado o Graduada en Disefio
y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, es presentado a los estudiantes en una sesion especifica para la titulacion. En la misma linea se
organizan unas jornadas de puertas abiertas a la sociedad, donde el principal colectivo destinatario son los padres.

o Charlas a secundaria (bachilleratos, Ciclos formativos, y centros de formacion de adultos / mayores de 25 afios). La universidad se desplaza a los centros
educativos para presentar sus ensefianzas, sus sistemas de informacion, el acceso universitario, etc. El titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo
de Videojuegos y Sistemas Interactivos, ofrece la posibilidad de realizar charlas teméticas o seminarios donde se presenta a los alumnos modelos de cémo
es la docencia en la titulacién y se les resuelven las dudas que puedan tener sobre la misma.

o Sistemas y materiales de informacion (dipticos y folletos divulgativos de la oferta académica del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos y Sistemas Interactivos, y en la pagina web de la UJI continuamente actualizada).

o Buzon institucional del “Canal Infocampus". Desde cualquier pagina web de la Universidad se ofrece la posibilidad de realizar consultas, quejas, sugerencias
ylo felicitaciones electrdnicas sobre cualquier cuestion académica, incluida la relativa a los estudios del Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos y Sistemas Interactivos.

e Jornadas de coordinacién con orientadores. Jornadas de formacién y puesta al dia de los orientadores de secundaria con el fin de mejorar la informacion y
orientacion que les llega a los alumnos respecto a la universidad y sus titulaciones.

Informacion y orientacién en el momento de la matricula (en periodos de matricula)

e Sesiones informativas sobre el proceso de matricula a cargo de personal administrativo y/o profesorado con la participacion de los directores académicos del
titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos.
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e Apoyo personalizado al estudiante bajo demanda (servicio de informacion, servicio de orientacion, y servicio de matricula).
Informacion y orientacién en el momento de la acogida (al inicio del curso académico)

o Sesiones de acogida de nuevos alumnos del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, (jornadas y
charlas para facilitar el conocimiento de la universidad y la integracion del alumno)

e Acciones de tutorizacion y asesoramiento con los alumnos de nuevo ingreso del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y
Sistemas Interactivos.

e Programa de atencion a los discapacitados que inicien sus estudios en el tftulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas
Interactivos.

La informacion actualizada para cada curso concreto con la posibilidad de incluir la oferta de nuevas iniciativas se encontrara disponible y centralizada en la pagina web
http /Avww. uji.es/serveis/use/.

El acceso al Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos contempla las siguientes vias de acceso, de acuerdo con lo establecido en el Real
Decreto 1892/2008, de 14 de noviembre, por el que se regulan las condiciones para el acceso a las ensefianzas universitarias oficiales de grado y los procedimientos
de admision a las universidades publicas espafiolas, sin perjuicio de los demas mecanismos de acceso previstos por la normativa vigente.

VIAS DE ACCESO

1. Desde el titulo de Bachiller al que se refieren los articulos 37 y 50.2 de la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacion: superacion de una prueba. La prueba se adecuara al curriculo del bachillerato y versara sobre las materias, a las
que se refieren los articulos 6 y 7 del Real Decreto 1467/2007, de 2 de noviembre, por el que se establece la estructura del
bachillerato y se fijan las ensefianzas minimas, establecidas para el segundo curso. La estructura de la prueba se estructura
en dos fases: una fase general obligatoria y una fase especifica voluntaria. En el caso de que se produzca un procedimiento
de concurrencia competitiva las materias que seran susceptibles de ponderacion en la prueba especifica seran las propias de
la rama de conocimiento Ingenieria y Arquitectura.

2. Estudiantes de otros Estados miembros de la Union Europea o de otros Estados con los que Espafia haya suscrito
Acuerdos Internacionales a este respecto que cumplan con los requisitos exigidos en su respectivo pais para el acceso a la
universidad. En el caso de presentacion a la prueba especifica y de que se produzca un procedimiento de concurrencia
competitiva las materias que seran susceptibles de ponderacion en la prueba especifica seran las propias de la rama de
conocimiento Ingenieria y Arquitectura.

3. Estudiantes procedentes de sistemas educativos extranjeros, previa solicitud de homologacién del titulo de origen al titulo
espafiol de Bachiller. En el caso de presentacion a la prueba especifica y de que se produzca un procedimiento de
concurrencia competitiva las materias que seran susceptibles de ponderacién en la prueba especifica seran las propias de la
rama de conocimiento Ingenieria y Arquitectura.

4. Estudiantes que posean los titulos de Técnico superior de formacién profesional teniendo preferencia las titulaciones de la
familia profesional Informatica / Informatica y Comunicaciones.

5. Personas mayores de 25 afios podran acceder tras la realizacion de una prueba estructurada en dos fases: fase general y
fase especifica. La fase general constara de cuatro pruebas, a saber, comentario de texto o desarrollo de un tema general de
actualidad, lengua castellana, lengua extranjera (aleman, francés, inglés, italiano o portugués) y lengua valenciana. La fase
especifica que dara prioridad al acceso al Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos sera la
opcion E de Ingenieria y Arquitectura.

6. Personas mayores de 40 afios que no posean ninguna titulacion académica habilitante para acceder a la universidad por
otras vias y que puedan acreditar experiencia laboral o profesional. Para acceder deberan presentar su solicitud al Rector de
la Universidad. Los criterios de acreditacion y ambito de la experiencia laboral o profesional que se utilizaran para la
ordenacion de las solicitudes de acceso al Grado en Ingenieria Informética seran los siguientes:

- Entrevista personal con el candidato realizada por los representantes designados por la Direccion de Grado.
- Acreditar una experiencia laboral o profesional de al menos tres afios.

7. Personas mayores de 45 afios, que no posean ninguna situacién académica habilitante para acceder a la universidad por
otras vias ni puedan acreditar experiencia laboral o profesional podran acceder al Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos y Sistemas Interactivos mediante una prueba de acceso adaptada y una entrevista personal con el candidato
realizada por los representantes designados por la Direcciéon de Grado. La prueba consistira en tres ejercicios, a saber,
comentario de texto o desarrollo de un tema de actualidad, lengua castellana y lengua valenciana.

8. Asimismo, se contempla el acceso para cualquier persona con titulo universitario o asimilado.

Perfil de ingreso recomendado

Aun no existiendo pruebas de acceso especiales, el perfil de ingreso recomendado de los/las estudiantes que quieran
acceder a este grado es de personas a las que les gusten las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones, con

capacidad de trabajo en equipo y de analizar y resolver problemas. En general, tienen una formacion adecuada aquellas
personas que han cursado el bachillerato de la modalidad Cientifico-Tecnoldgico.
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Criterios de acceso

No existen criterios o pruebas de acceso especiales

Sistemas de apoyo y orientacién

La Universitat Jaume | para cada curso académico garantizara a través de la Unidad de Apoyo Educativo (USE) la actualizacién y funcionamiento de sistemas de
apoyo Yy orientacion de los estudiantes matriculados del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, consistente en:

o Sistemas de informacion académica al estudiante:

o A) Canal "Infocampus" (canal web donde se encuentra tanto informacién académica general de la UJI, como informacion particular sobre el titulo
de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos);

o B) "Rodador" (base de datos con informacion sobre cursos, congresos, becas, premios, etc. que permite la consulta directa o la suscripcion a listas
tematicas de distribucion con informacion personalizada para el estudiante del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos y Sistemas Interactivos);

o C) Servicio de informacion de la universidad que atiende consultas de informacion de cualquier tipo y modalidad (presenciales, telefonicas y/o
teleméaticas).

e Apoyo y orientacién personalizado bajo demanda de caracter académico, psicologico y laboral (servicio de orientacion, servicio médico y servicio de
cooperacion educativa).
Acciones de tutorizacion y asesoramiento a los alumnos de nuevo ingreso, especialmente en los momentos previos y posteriores.
Programa de Atencién al Discapacitado (presentado en la Normativa de permanencia y Necesidades educativas especiales)
Apoyo y orientacion para la mejora del rendimiento académico de los estudiantes.

La informacion actualizada para cada curso concreto con la posibilidad de incluir la oferta de nuevas iniciativas se encontrara disponible y centralizada en la pagina web
http /Avww. uji.es/serveis/use/

Reconocimiento y transferencia de créditos

El procedimiento establecido en la Universitat Jaume | para la transferencia y reconocimiento de créditos abarca las actuaciones para llevar a cabo el reconocimiento o
la transferencia de créditos entre titulos oficiales. Se inicia cuando el estudiante solicita el reconocimiento o transferencia de créditos y finaliza cuando se incorpora la
informacion al expediente académico y se envia comunicacién al estudiante.

Todos los créditos obtenidos por el estudiante en ensefianzas oficiales cursados en cualquier universidad, los transferidos, los reconocidos y los superados para la
obtencidn del correspondiente titulo, seran incluidos en su expediente académico y reflejados en el suplemento europeo al titulo, regulado en el real decreto
1044/2003.

Los estudiantes podran obtener reconocimiento académico en créditos por la participacion en actividades universitarias culturales, deportivas, de representacion
estudiantil, solidarias y de cooperacion hasta un maximo de 6 créditos del total del plan de estudios cursado.

El reconocimiento de créditos en las ensefianzas de grado deberan respetar las siguientes reglas basicas:

e Siempre que el titulo al que se pretenda acceder pertenezca a la misma rama de conocimiento, seran objeto de reconocimiento los créditos correspondientes
a materias de formacion bésica de dicha rama.

e Seran también objeto de reconocimiento los créditos obtenidos en aquellas otras materias de formacidn basica pertenecientes a la rama de conocimiento del
titulo al que se pretende acceder.

o Elresto de los créditos podran ser reconocidos por la Universidad teniendo en cuenta la adecuacion entre las competencias y conocimientos asociados a las
restantes materias cursadas por el estudiante y los previstos en el plan de estudios o bien que tengan caracter transversal.

o Las materias reconocidas seran consideradas para el calculo de la calificacion media del expediente.

Reconocimiento de créditos

1. Los estudiantes deben solicitar el reconocimiento de créditos en los periodos establecidos para la matricula. Esta solicitud se realiza a través del asistente de
matricula.

Los estudiantes de la UJI no deben presentar el impreso de solicitud de reconocimiento ni aportar documentacion alguna. El alumnado que proceda de otras
universidades debe pedir igualmente el reconocimiento en el momento de la matricula y presentar, ademas, el impreso de solicitud con la documentacion requerida en
el Servicio de Gestion de la Docencia y Estudiantes (SGDE).

2. El estudiante se matricula de las asignaturas cuyo reconocimiento quiere solicitar y debe detallar por cual o cuales, hasta un maximo de tres asignaturas ya
superadas, solicita reconocer cada una de las asignaturas de las que solicita reconocimiento. Si finalizado el periodo de modificaciones de matricula no lo ha hecho, se
elimina la peticién de reconocimiento de aquellas asignaturas no detalladas.

3. El estudiante que desee presentar solicitudes de reconocimiento o modificaciones a las ya presentadas, una vez finalizado el periodo de modificaciones de matricula,
lo haré presentando la solicitud en el Registro General. Las solicitudes se remiten al centro correspondiente para su resolucion

4. Una vez finalizado el periodo de modificaciones de matricula, el SGDE informa a los centros de que pueden acceder a la relacion de solicitudes para el
reconocimiento de créditos recibidas hasta ese momento, para proceder a su resolucion.

Respecto a las solicitudes de reconocimiento por asignaturas cursadas fuera de la UJI, el SGDE envia a los centros, una vez finalizado el periodo de modificaciones de
matricula, la documentacion (certificacion académica y programa de las asignaturas), presentada por los estudiantes.

5. Los responsables de la resolucion de los reconocimientos son los centros.

6. Una vez resueltas las solicitudes por el centro, el SGDE introduce los datos en el expediente del estudiante y le notifica la resolucion mediante carta con acuse de
recibo, y, en el caso de resoluciones desestimadas, se adjunta el informe correspondiente.
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7. El estudiante puede eliminar las asignaturas desestimadas de la matricula o pagar el importe correspondiente y cursarlas.

Contra la resolucion de reconocimiento de créditos los estudiantes pueden interponer un recurso de alzada. En este caso, los recursos interpuestos se presentan en el
Registro General y se envian al centro correspondiente para que revise el informe anterior y emita la pertinente resolucion.

Las resoluciones se remiten al SGDE para que sean firmadas por el vicerrectorado correspondiente, y enviadas al estudiante con acuse de recibo. EI SGDE envia una
fotocopia de la resolucion, ya firmada por el vicerrectorado y registrada, al centro correspondiente.

Después de emitir la resolucion, el Centro custodia la documentacion hasta que transcurra el plazo establecido para la presentacion del recurso. Una vez finalizado este
plazo, la documentacion (solicitud, copia de la resolucién y certificado de notas) se envia al SGDE para su archivo en el expediente del estudiante.

Transferencia de créditos

Los estudiantes que se incorporen a un nuevo estudio deberan indicar, en el momento de la matricula, si han cursado otros estudios oficiales no finalizados con
anterioridad a su matricula, aportando en el caso de no tratarse de estudios de la UJI, los documentos requeridos.

Unicamente en el caso de estudiantes de otra universidad se deberé pagar las tasas de traslado para poder llevar a cabo las acciones administrativas correspondientes
y comunicar a la universidad de origen que su estudiante continlia los estudios en esta universidad y recibir el certificado académico oficial.

Una vez recibidos los documentos requeridos, el SGDE incorporara la informacién del expediente del estudiante a todos los documentos oficiales que se expidan.
En el caso de los estudiantes de la UJI, se tramitara de forma informética y automéatica la incorporacion de la informacion a su expediente.

El procedimiento de transferencia y reconocimiento de créditos se describe en el Sistema de Garantfa Interna de Calidad de la universidad, y mas concretamente en el
documento AUDO04 "Reconocimiento y transferencia de créditos".

Reconocimiento de créditos por experiencia profesional o laboral y ensefianzas universitarias no oficiales

Marco de relacién entre las horas de trabajo acumuladas en la experiencia profesional y el nimero de créditos reconocibles:

- Por un afio de experiencia profesional, posibilidad de reconocer hasta 12 créditos ECTS.

- Por dos afios de experiencia profesional, posibilidad de reconocer hasta 24 créditos ECTS.

- Por tres afios de experiencia profesional, posibilidad de reconocer hasta el limite establecido para este tipo de reconocimiento (36 ECTS).
Indicacién de las materias/asignaturas susceptibles de reconocimiento:

1. Se dard prioridad al reconocimiento de las practicas externas, siempre que no se hayan sido cursadas.

2. A continuacién seran reconocibles créditos del resto de asignaturas, siempre que exista adecuacion o concordancia de las destrezas y habilidades adquiridas durante
el desempefio profesional con las competencias descritas en las guias docentes de las asignaturas para las cuales se solicita el reconocimiento de créditos.

5. Planificacién de la ensefianza

Formacién basica | Obligatorias | Optativas | Practicas | Trabajo fin grado

60 138 18 12 12

Total: 240

Explicacion general de la planificacion del plan de estudios

El plan de estudios disefiado para la obtencion del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos se desarrollara a lo
largo de cuatro cursos académicos, con 60 créditos ECTS en cada uno de ellos, y con una distribucién homogénea del trabajo a realizar en cada semestre de 30
créditos ECTS.

Cada curso consta de 40 semanas lectivas, dividido en 2 semestres de 20 semanas incluyendo el periodo de evaluacion. La equivalencia establecida para el crédito
ECTS en el presente plan de estudios es de 25 horas de trabajo del estudiantado, lo que supone un volumen anual de trabajo de 1.500 horas.

De los 240 créditos ECTS totales de la titulacion, se cursaran 60 de formacion basica y 138 de materias obligatorias, quedando 18 créditos ECTS de materias
optativas. Una de estas materias optativas de 6 créditos ECTS puede ser reconocida por actividades extraacadémicas o materias cursadas en los programas de
movilidad tal y como regula el RD 1393/2007.

Todas las asignaturas del Grado son de 6 créditos ECTS, a excepcion de las Précticas externas y el Proyecto de fin de grado que son de 12 créditos. Una asignatura
de 6 créditos ECTS tendra una carga de trabajo de 150 horas (25 horas x 6 créditos ECTS). La actividad presencial de las materias supondra entre 45 y 60 horas de
trabajo v la actividad no presencial entre 90 y 105 horas, lo que equivale a un porcentaje de actividad presencial comprendido entre el 30 y el 40%, excepto en la
asignatura Précticas externas y Trabajo de fin de grado.

El plan de estudios consta de 60 créditos ECTS de formacion bésica, de los cuales 36 podrian ser reconocidos por otros estudios oficiales de grado dentro de la
misma rama de conocimiento (RD 1393/2007). Los otros 24 créditos ECTS corresponden a tres materias de la rama de Arte y Humanidades: la materia
Comunicacién de 12 créditos y las materias Expresion artistica e Idioma Moderno de 6 créditos cada una. Esta Gltima materia, junto con la de Iniciativa empresarial,
obligatoria de 4° curso, permite que la propuesta de plan de estudios cumpla con las directrices del Documento de Estilo de la Universitat Jaume 1.
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Estructura global del Grado

El primer curso del grado consta de 60 créditos ECTS de los que 48 son de formacion basica. En este primer curso, el alumnado adquiere conocimientos y desarrolla
competencias pertenecientes a las materias basicas propias de la rama de Ingenierfa y Arquitectura, como la Informética (18 créditos ECTS), las Matematicas (6
créditos ECTS) y la Expresion Artistica (6 créditos ECTS). También se cursan contenidos de la rama de Arte y Humanidades como la materia Comunicacion (12
créditos ECTS) y la materia Idioma Moderno (6 créditos ECTS, en la que se imparte inglés. El resto de créditos ECTS del curso se corresponden con la materia
Disefio de Contenido Gréafico (6 créditos ECTS) y Tecnologia del Videojuego (6 créditos ECTS).

En segundo curso se incluyen otros 12 créditos ECTS de formacion bésica que incluyen las materias Fisica (6 créditos ECTS) y Expresion Gréfica (6 créditos ECTS)
de la rama de Ingenierfa y Arquitectura. El resto de las materias son obligatorias e incluyen: Programacién Gréfica (12 créditos ECTS), Disefio de Contenido Grafico
(6 créditos ECTS), Disefio Conceptual de Videojuegos (6 créditos ECTS), Teoria y Técnica de la Produccion y Realizacion Audiovisual (6 créditos ECTS) y un
grupo de materias relacionadas con la Informética (Bases de datos, Interaccion Persona Computador, Disefio y Desarrollo de Juegos Web) hasta completar 18
créditos ECTS.

El tercer curso se compone de cuatro grupos de materias. El primer grupo incluye cuatro materias relacionadas con la informéatica (Ingenieria del software, Inteligencia
Artificial, Redes y Sistemas Multijugador, y Aplicaciones para Dispositivos Moviles). En el segundo grupo se encuentra la materia Programacion Grafica (Animacion y
Simulacion, y Motores de Juegos). El tercer grupo incluye dos materias del &mbito de la comunicacion (Teoria y Técnica de la Produccion y la Realizacion Audiovisual,
y Publicidad y Periodismo Interactivos). Finalmente, el cuarto grupo incluye las materias de Disefio de Contenido Gréfico y Arte del Videojuego.

El cuarto curso consta de tres materias obligatorias: Iniciativa Empresarial, Modelos Audiovisuales Contemporaneos y Estructura de la Comunicacién e Industrias
Culturales, y otras tres optativas (a elegir de entre las seis que se ofertaran). . Ademas, se han programado para este curso las materias de Practicas Externas (12
créditos ECTS), y Trabajo Fin de Grado (12 créditos ECTS).

La distribucion del plan de estudios en créditos ECTS, por tipo de materia es la siguiente:

Materia ECTS

Formacion Bésica 60

Bxpresion artistica

Comunicacion
12

Informética
18

Idioma Moderno

BExpresion grafica

Matematicas

Fisica

Obligatorias 138

Disefio de Contenido Gréafico
18

Tecnologia del Videojuego

Teoriay Técnica de la Produccion y la Realizacién Audiovisual
12

Programacion Gréfica
18

Interaccién Persona Computador

Disefio Conceptual de Videojuegos 6

Bases de Datos
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Disefio y Desarrollo de Juegos Web 6
Arte del Videojuego 6
Ingenieria del Software 6
Inteligencia Artificial 6
Publicidad y Periodismos Interactivos 6
Motores de juegos 6
Redes y Sistemas Multijugador 6
Aplicaciones para Dispositivos Méviles 6
Iniciativa Empresarial 6
Modelos Audiovisuales Contemporaneos 6
Estructura de la Comunicacion e Industrias Culturales 6
Optativas 36
Técnicas de Interacciéon Avanzada 6
Aplicaciones Web 6
Aspectos Econdmicos y Legales de los Videojuegos 6
Técnicas de Produccion y Realizacién Sonora 6
Localizacién de Videojuegos 6
Fundamentos para el Disefio de Videojuegos Didécticos 6
Précticas Externas 12
Trabajo Fin de Grado 12

La distribucion del plan de estudios en créditos ECTS, por mddulos es la siguiente:

MODULO ARTE Y DISENO: 36 ECTS

Materia ECTS
Bxpresion artistica
6
Bxpresion grafica
6
Disefio de Contenido Grafico
18
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Aurte del Videojuego

MODULO PRODUCC

ION DE CONTENIDOS DIGITALES: 48 ECTS

MODULO INFORMATICA: 48 ECTS

MODULO MULTIDIS

Materia ECTS
Comunicacion
12
Teoriay Técnica de la Produccion y la Realizacién Audiovisual
12
Disefio Conceptual de Videojuegos
6
Publicidad y Periodismos Interactivos
6
Modelos Audiovisuales Contemporaneos
6
Técnicas de Produccion y Realizacién Sonora
6
Materia ECTS
Informéatica
18
Interaccién Persona Computador
6
Bases de Datos
6
Ingenieria del Software
6
Inteligencia Artificial
6
Aplicaciones Web
6
MODULO PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS: 42 ECTS
Materia ECTS
Tecnologia de Videojuego
6
Programacion Gréafica
18
Motores de juegos
6
Técnicas de Interaccion Avanzada
6
Redes y Sistemas Multijugador
6
CIPLINAR: 48 ECTS
Materia ECTS
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MODULO PRACTICAS EXTERNAS: 12 ECTS

MODULO PROYECTOS: 24 ECTS

Se muestra a continuacion la distribucién temporal de asignaturas por curso y semestre.

PRIMER CURSO

Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

Idioma Moderno

6
Matematicas

6
Fisica

6
Iniciativa Empresarial

6
Estructura de la Comunicacion e Industrias Culturales

6
Aspectos Econdmicos y Legales de los Videojuegos

6
Localizacion de Videojuegos

6
Fundamentos para el Disefio de Videojuegos Didacticos

6

Materia ECTS
Practicas Externas
12
Materia ECTS

Disefio y Desarrollo de Juegos Web

6
Aplicaciones para Dispositivos Moviles

6
Trabajo Fin de Grado

12

Primer semestre
Materia Asignatura Caracter ECTS
Expresion Artistica Expresion Artistica Formacién Bésica 6
Comunicacion Cultura Visual y Medios de Masas (Comunicaci6n) Formacion Bésica 6
Informética Programacion | (Informatica) Formacion Bésica 6
Informética Informética Bésica (Informatica) Formacion Bésica 6
Idioma Moderno Inglés (Idioma Moderno) Formacién Basica 6

Segundo semestre
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Materia Asignatura Caracter ECTS
Disefio de Contenido Grafico Disefio 2D Obligatoria 6
Comunicacion Narrativa Hipermedia y Andlisis de Videojuegos (Comunicacion) Formacion Basica 6
Informética Programacion 11 (Informatica) Formacion Bésica 6
Tecnologia del Videojuego Tecnologia del Videojuego Obligatoria 6
Matematicas Matematicas Formacion Basica 6
SEGUNDO CURSO
Primer semestre
Materia Asignatura Caracter ECTS
Expresion Gréfica Expresion Gréfica Formacion Basica 6
Teoriay Técnica de la Produccion y la Teoria y Practica de la Produccion Audiovisual | Obligatoria 6
Realizacion Audiovisual
Programacion Gréfica Informética Grafica Obligatoria 6
Interaccién Persona Computador Interaccién Persona Computador Obligatoria 6
Fisica Fisica Formacion Basica 6
Segundo semestre
Materia Asignatura Caracter ECTS
Disefio de Contenido Grafico Disefio 3D Obligatoria 6
Disefio Conceptual de Videojuegos Disefio Conceptual de Videojuegos Obligatoria 6
Programacién Gréfica Visualizacién Interactiva Obligatoria 6
Bases de Datos Bases de Datos Obligatoria 6
Disefio y Desarrollo de Juegos Web Disefio y Desarrollo de Juegos Web Obligatoria 6
TERCER CURSO
Primer semestre
Materia Asignatura Caréacter ECTS
Arte del Videojuego Arte del Videojuego Obligatoria 6
Teoria y Técnica de la Producciény la | Teoriay Practica de la Produccién Audiovisual 1l Obligatoria 6

Realizacion Audiovisual
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Programacion Gréfica Animacion y Simulacién Obligatoria 6
Ingenieria del Software Ingenieria del Software Obligatoria 6
Inteligencia Artificial Inteligencia Artificial Obligatoria 6
Segundo semestre
Materia Asignatura Caréacter ECTS
Disefio de Contenido Grafico Disefio de Personajes y Animacion Obligatoria 6
Publicidad y Periodismo Interactivos Publicidad y Periodismo Interactivos Obligatoria 6
Motores de Juegos Motores de Juegos Obligatoria 6
Redes y Sistemas Multijugador Redes y Sistemas Multijugador Obligatoria 6
Aplicaciones para Dispositivos Aplicaciones para Dispositivos Méviles Obligatoria 6
Moviles
CUARTO CURSO
Primer semestre
Materia Asignatura Caréacter ECTS
Iniciativa Empresarial Iniciativa Empresarial Obligatoria 6
Modelos Audiovisuales Modelos Audiovisuales Contemporaneos Obligatoria 6
Contemporéaneos
Optativa 1 Optativa 1 Optativa 6
Optativa 2 Optativa 2 Optativa 6
Optativa 3 Optativa 3 Optativa 6
Segundo semestre
Materia Asignatura Caréacter ECTS
Estructura de la Comunicacion e Estructura de la Comunicacién e Industrias Culturales Obligatoria 6
Industrias Culturales
Practicas Externas Practicas Externas Practicas Externas 12
Trabajo Fin de Grado Trabajo Fin de Grado Trabajo Fin de Grado 12

LISTADO DE OPTATIVIDAD

Materia

Asignatura

ECTS

Técnicas de Interaccion Avanzada

Técnicas de Interaccion Avanzada
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Aplicaciones Web Aplicaciones Web 6

Aspectos Econdmicos y Legales de Aspectos Econdmicos y Legales de los Videojuegos 6
los Videojuegos

Técnicas de Produccion y Realizacion | Técnicas de Produccion y Realizacién Sonora 6
Sonora

Localizacién de Videojuegos Localizacién de Videojuegos 6
Fundamentos para el Disefio de Fundamentos para el Disefio de Videojuegos Didécticos 6

Videojuegos Didacticos

Modelo educativo y estilo de la Universitat Jaume |

El “Estilo de la Universitat Jaume 1” — notas distintivas de las titulaciones impartidas en la Universitat Jaume 1- queda bien patente en el plan de estudios trazado,
correspondiente al titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos. Dicho plan cumple con los siguientes requisitos:

1. Con la obligatoriedad de proponer como minimo 2 asignaturas de los tres ambitos transversales previstos en el Estilo UJI. Estos tres ambitos transversales
son: el primero, Lengua extranjera; el segundo, Nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion; y el tercero, Formacién en Humanitarismo,
Ciudadania europea y Conocimiento de culturas desde diferentes perspectivas. Las dos asignaturas que contemplan estas materias son dos asignaturas de 6
créditos ECTS: Inglés (Lengua extranjera) e Iniciativa empresarial (Humanitarismo).

2. Con la necesidad de cursar un minimo del 5% de los ECTS del titulo en lengua extranjera. Para ello en el presente titulo se han planificado diversas
actividades a realizar en lengua inglesa repartidas por varias asignaturas del grado. La carga total de trabajo de estas actividades sera equivalente a 300 horas
de trabajo, es decir 12 ECTS.

3. Con la exigencia de contemplar una estancia en practicas de una duracion equivalente a 12 ECTS que se cursan en cuarto curso.
Docencia cursada en inglés

La UJI reconoce la importancia de la competencia de comunicacion en lengua extranjera en su Documento de Estilo al establecer que todos los nuevos grados deberan
impartir al menos un 5% de su docencia en una de ellas. Dicha docencia, ademas, segiin acuerdo de la Comision Asesora de la Nueva Organizacion de Estudios
(CANOE) de la Universitat Jaume 1, no podra impartirse en las asignaturas denominadas de estilo y en el caso de asignar créditos parciales a una asignatura, el nimero
minimo de créditos debera ser de 2 ECTS.

En el nuevo grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos de la UJI se ha elegido el inglés como lengua extranjera, y los/las alumnos/as
obtienen la competencia en la misma al menos mediante dos vias. En primer lugar cursando la materia Idioma Moderno de formacion basica de inglés en primer curso
y, en segundo lugar, mediante la incorporacion de actividades en esta lengua en distintas materias a lo largo de los cursos de la titulacion.

De este modo la obtencion de la competencia es progresiva a lo largo de toda la formacion. Asi, desde primer curso se practicara la comprension lectora mediante la
incorporacion de textos en inglés. En segundo y tercer curso se practicara la escritura de textos técnicos en esta lengua. Finalmente, en cuarto curso se pondra en
préactica la comunicacion oral en inglés mediante la realizacion de presentaciones, el trabajo fin de grado se defenderd en inglés.

Al finalizar sus estudios cada estudiante, ademas de haber cursado los 6 créditos ECTS de la materia Idioma Moderno, habra realizado actividades en lengua inglesa
correspondientes al menos a otros 12 créditos ECTS. Para ello las distintas materias en las que se practicara esta competencia incluiran 50 horas de actividades
relacionadas, lo que corresponde a 2 créditos ECTS. En todas estas materias se evaluara la adquisicion del nivel correspondiente de la competencia. Las materias que
incluirdn actividades en inglés en los distintos cursos seran al menos las siguientes:

e Segundo
o Disefio Conceptual de Videojuegos
o Bases de Datos
e Disefio y Desarrollo de Juegos Web
e Tercero
o Aplicaciones para Dispositivos Mdviles
e Cuarto
o Localizacion de videojuegos
e Trabajo fin de grado
Trabajo Fin de Grado

La materia Trabajo Fin de Grado de 12 créditos ECTS, tiene como Unico objetivo que el/la estudiante elabore individualmente un proyecto original de naturaleza
profesional del &mbito de la tecnologia especifica de Videojuegos y Sistemas Interactivos. El trabajo desarrollado se completara con una memoria y una defensa frente
a un tribunal universitario.

Justificacion de que la propuesta es coherente y factible
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La propuesta de plan de estudios ofrece cuatro cursos de formacion de 60 ECTS cada uno de acuerdo al RD 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la
ordenacién de las ensefianzas universitarias oficiales y al RD 1125/2003, de 5 de septiembre, por el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema de
calificacion en las titulaciones universitarias de caracter oficial y validez en todo el territorio nacional.

Las asignaturas bésicas, que suman 60 ECTS, se incluyen en la primera mitad de la titulacién (48 ECTS en primero y 12 ECTS en segundo), proporcionando al
estudiantado toda las competencias basicas de su formacion, al tiempo que se garantiza el reconocimiento de créditos entre titulaciones tal y como se establece en el
RD 1393/2007. A partir del segundo semestre de primer curso se comienza a introducir progresivamente la formacién obligatoria en el &mbito del disefio y desarrollo
de videojuegos. Estos contenidos obligatorios se reparte mayoritariamente en los cursos segundo (48 ECTS) y tercero (60 ECTS), con algunas asignaturas en primero
(12 ECTS) y cuarto (18 ECTS). Esta formacion se completa en el primer semestre de cuarto curso con la oferta de optatividad (18 ECTS) y en el segundo semestre
con las materias de Précticas Externas (12 ECTS) y Trabajo Fin de Grado (12 ECTS)

Para la implantacion del plan de estudios propuesto contamos con profesorado ampliamente experimentado en la imparticion de docencia en las titulaciones de
Informética, Comunicacién audiovisual, y Disefio Industrial y Desarrollo de Productos. Una parte importante de este profesorado se ha formado y ha participado en
proyectos de adaptacion de asignaturas de los planes de estudio vigentes al EEES.

Interrelacion con otros Grados y/o Masters impartidos en la Universitat Jaume |
Este nuevo grado, tiene relacion con diversos grados que se imparten actualmente en la Universitat Jaume 1. En particular, tiene relacion con las siguientes titulaciones:
e Grado en Informatica.
e Grado en Comunicacion Audiovisual.
e Grado en Publicidad y Relaciones Publicas.
e Grado en Periodismo.

Una vez cursado el titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, los Masters relacionados que actualmente se
imparten en esta Universidad, se detallan a continuacion:

e Master Universitario en Nuevas Tendencias y Procesos de Innovacion en Comunicacion.

o Master Universitario en Sistemas Inteligentes.

e Master's Degree in Geospatial Technologies.

Actividades de aprendizaje

Para alcanzar las competencias marcadas y definidas en este plan de estudios se han previsto las actividades de aprendizaje que se describen a continuacién y que se
dividen en dos grupos: actividades presenciales (que ocuparan aproximadamente el 40% de la dedicacion total del estudiantado), y actividades no presenciales
(aproximadamente el 60%).

Actividades presenciales

e Ensefianza tedrica. Exposicion de la teoria por parte del/de la profesor/a y alumno/a que toma apuntes o bien con participacion del/de la alumno/a (implica
el uso de técnicas como: leccion magistral, debates y discusiones, etc.).

e Ensefianza practica. Ensefianza/aprendizaje donde el/la alumno/a debe aplicar contenidos aprendidos en teoria. Incluye tanto clases de problemas y
ejercicios como précticas de laboratorio (implica el uso de técnicas como: resolucion de problemas, casos, simulaciones, experimentos, uso de herramientas
informéticas, etc.) y practicas externas en contextos laborales.

e Seminarios. Se trata de un espacio para la reflexion y/o profundizacion de los contenidos ya trabajados por el/la alumno/a con anterioridad (tedricos y/o
précticos) (implica el uso de técnicas como: talleres monograficos, cineférum, taller de lectura, invitar expertos/as, etc.).

o Tutorias. Trabajo personalizado con un/una alumno/a o grupo, en el aula o en espacio reducido. Se trata de la tutoria como recurso docente de *“uso
obligatorio” por el/la alumno/a para seguir un programa de aprendizaje (se excluye la tutoria “asistencial” de dudas, orientacién al/a la alumno/a, etc.).
Normalmente la tutoria supone un complemento al trabajo no presencial (negociar/orientar trabajo autdnomo, seguir y evaluar el trabajo, orientar ampliacion,
etc.) (implica el uso de técnicas como: ensefianza por proyectos, supervision de grupos de investigacion, tutoria especializada, etc.).

e Evaluacion. Actividad consistente en la realizacién de pruebas escritas, orales, practicas, proyectos, trabajos, etc. utilizados en la calificacion del progreso
del/de la estudiante.

Actividades no presenciales

e Trabajo personal. Preparacion por parte del/de la estudiante de forma individual o grupal de seminarios, lecturas, investigaciones, trabajos, memorias, etc.
para exponer o entregar en las clases tanto tedricas como practicas.

e Preparar exadmenes. Revision y estudio para los examenes. Incluye cualquier actividad de estudio: estudiar para el examen, lecturas complementarias,
practicar problemas y ejercicios, etc.

Tamafios de grupo de las actividades presenciales

Cada una de estas actividades de aprendizaje implica una relacion diferente entre profesor/a y alumno/a, lo que requiere diferentes tamafios de grupo para la
consecucion de los objetivos. Para las actividades presenciales se han dispuesto dos tipos de grupo: grupo completo y grupo reducido.

Metodologias docentes
Acorde con las actividades anteriores, para la docencia de este grado se prevén las siguientes estrategias metodoldgicas:

e Leccion magistral. Método expositivo consistente en la presentacion de un tema Idgicamente estructurado con la finalidad de facilitar informacion
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organizada siguiendo criterios adecuados a la finalidad pretendida. Centrado fundamentalmente en la exposicion verbal por parte del/de la profesor/a de los
contenidos sobre la materia objeto de estudio.

e Resolucion de ejercicios y problemas. Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir de la aplicacion de
rutinas, formulas, o procedimientos para transformar la informacion propuesta inicialmente. Se suele usar como complemento a la leccién magistral.

e Aprendizaje basado en problemas. Método de ensefianza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que, disefiado por ella profesor/a, ella
estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

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

e Aprendizaje por proyectos. Método de ensefianza-aprendizaje en el que los/las estudiantes llevan a cabo la realizacion de un proyecto en un tiempo
determinado para resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificacién, disefio y realizacion de una serie de actividades y todo ello a partir del
desarrollo y aplicacion de aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

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

e Aprendizaje a través del Aula Virtual. Situacidn de ensefianza-aprendizaje en las que se usa un ordenador con conexion a la red como sistema de
comunicacion entre profesor/a-alumno/a y se desarrolla un plan de actividades formativas integradas dentro del curriculum.

e Evaluacion continua. La mayoria de las asignaturas del grado plantean méas de un itinerario de evaluacion, de forma que los/las alumnos/as pueden acogerse
a un sistema de evaluacion continua. Esta evaluacion continua se realizara de diversas formas: controles de corta duracion al final de cada clase; carpetas de
aprendizaje; en asignaturas con gran carga de précticas, éstas eval(ian durante todo el curso, etc. En varias asignaturas se prevé que la evaluacion continua se
realice por la combinacion de varias de las formas descritas.

Actividades de evaluacion del aprendizaje

A la hora de establecer el sistema de evaluacion de cada materia, se ha considerado que escoger algunas actividades de evaluacion y poner un peso relativo a cada una
de ellas resulta demasiado restrictivo, ya que dificulta la posibilidad de ajustar, en cada momento, los mecanismos de evaluacion a las necesidades de un determinado
curso. En lugar de eso se ha decidido establecer siete sistemas de evaluacion, cada uno de los cuales proporciona un grupo de posibles actividades de evaluacién. De
esta manera, antes del inicio de cada curso, el/la profesor/a de una asignatura tendra cierto grado de libertad para poder determinar qué actividades de evaluacion
prefiere aplicar.

En la siguiente tabla se detallan los cuatro sistemas de evaluacion que se han definido. Mas adelante se describe en qué consiste cada una da las actividades de
evaluacion indicadas.

Sistema de evaluacion Actividades de evaluacion posibles

Evaluacion continua Control periédico, carpeta de aprendizaje, contrato de aprendizaje, observacién/ejecucién de
tareas y practicas, presentacion oral, resolucién de ejercicios y problemas, trabajos escritos,
estudio de casos y proceso de evaluacion entre estudiantes, informe de practicas, evaluacién
del proyecto.

Examen Examen escrito, examen oral y examen en laboratorio.

Evaluacion de practicas externas Informe de practicas, entrevista de tutorizacién o informe de expertos/as y evaluacion de la
memoria.

Evaluacion del Trabajo Fin de Evaluacién de la memoria y presentacién oral.
Grado

Descripcion de las actividades de evaluacion
e Carpeta de aprendizaje. Conjunto documental elaborado por un/una estudiante que muestra la tarea realizada durante el curso en una materia determinada.

e Contrato de aprendizaje. Alumno/a y profesor/a de forma explicita intercambian opiniones, necesidades, proyectos y deciden en colaboracion la forma de
llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje y lo reflejan oralmente o por escrito. EVla profesor/a oferta unas actividades de aprendizaje, resultados y
criterios de evaluacion; y negocia con ella alumno/a su plan de aprendizaje.

e Control periédico. Pruebas de evaluacion parcial que se realizan durante el desarrollo de la asignatura

e Entrevista de tutorizacién o informe de expertos/as. Testimonio escrito por un profesional o tutor, a menudo en base a cuestionarios, donde se valora la
competencia del/de la estudiante. Puede incluir reuniones individuales o grupales para el seguimiento y valoracion del proceso de trabajo realizado (ademéas
del resultado/producto).

e Estudio de casos. Supone el andlisis y la resolucion de una situacion profesional con el fin de realizar la conceptualizacién de una experiencia y de buscar
soluciones eficaces.
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e Examen en laboratorio. Prueba consistente en la resolucién de uno o varios problemas practicos utilizando las herramientas hardware o software de un
laboratorio.

e Examen escrito. Puede ser de cualquiera de los siguientes tipos:

e De desarrollo o respuesta larga. Prueba escrita de tipo abierto o ensayo, en la que el/la alumno/a construye su respuesta con un tiempo limitado pero sin
apenas limitaciones de espacio.

e De respuesta corta. Prueba escrita cerrada, en la que el/la alumno/a construye su respuesta con un tiempo limitado y con un espacio muy restringido.

o Tipo test. Prueba escrita estructurada con diversas preguntas o ftems en los que el/la alumno/a no elabora la respuesta; solo ha de sefialar la correcta o
completarla con elementos muy precisos (p.e. rellenar huecos).

e De problemas. Prueba escrita para medir que el/la alumno/a sabe resolver los problemas planteados en la asignatura.
e Examen oral. Prueba de evaluacién para medir, ademas de los conocimientos y comprension, competencias relacionadas con la expresion oral.

o Informe de précticas. Trabajo estructurado cuya funcion es informar sobre los conocimientos y competencias adquiridos durante las practicas y sobre los
procedimientos seguidos para obtener los resultados. Puede tener desde formato libre, a seguir un guién estructurado o incluso responder a un cuestionario
practicamente cerrado. Incluye la memoria de las practicas externas.

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

e Observacion/ejecucion de tareas y practicas. Estrategia basada en la recogida sisteméatica de datos en el propio contexto de aprendizaje: ejecucion de
tareas, practicas... Puede ser en base a cuestionarios y escalas de valoracion, registro de incidentes, listas de verificacion o rdbricas que definan los niveles
de dominio de la competencia, con sus respectivos indicadores (dimensiones o componentes de la competencia) y los descriptores de la ejecucion
(conductas observables). Puede incluir el control de asistencia y la participacion en el aula.

e Presentacion oral. Exposicion y/o defensa publica de trabajos individuales o en grupo para demostrar los resultados del trabajo realizado e interpretar
experiencias obtenidas.

e Proceso de evaluacion entre estudiantes. Situacion en que los/las estudiantes valoran la cantidad, nivel, valor, calidad o éxito del producto, o resultado
del aprendizaje de los comparieros de su clase (evaluacion entre iguales). Especialmente indicado para el trabajo en equipo.

e Evaluacion del proyecto. Situaciones en las que el/la alumno/a debe explorar y trabajar un problema practico aplicando e integrando conocimientos
multidisciplinares. Puede requerir la elaboracion de una memoria escrita cuya estructura puede venir predefinida o dejarse libre.

e Resolucién de ejercicios y problemas. Prueba consistente en el desarrollo e interpretacién de soluciones adecuadas a partir de la aplicacion de rutinas,
formulas, o procedimientos para transformar la informacion propuesta inicialmente.

Coordinacién docente

Para coordinar cada uno de los nuevos grados de la Universitat Jaume 1, se va a crear una Comisién Gestora de Grado (CGG). La comision estara formada por la
persona responsable del Grado, que la presidira, el responsable de practicas externas, proyecto de fin de grado, programas de intercambios, un representante del
estudiantado, un coordinador por cada uno de los cursos y las personas que determine la Junta de Centro.

Los miembros de la CGG mantendran reuniones de coordinacion con el profesorado y representantes del alumnado de sus respectivos &mbitos de actuacién. El objeto
de estas reuniones es planificar la coordinacién, informar formalmente a los agentes implicados de los acuerdos alcanzados y supervisar su ejecucion. La CGG es el
lugar apropiado para que los responsables informen periédicamente de la marcha de la titulacion en los dos aspectos: planificacion de la dedicacion del/de la estudiante
y coordinacion de contenidos. Para terminar, a continuacion se detalla la lista de funciones de la Comisién Gestora de Grado tal y como aparece en las directrices
generales aprobadas por el Consejo de Gobierno de la UJI el 13 de julio de 2009:

a) Coordinar las ensefianzas de las materias impartidas en el tftulo, especialmente en aspectos cémo: competencias que se deben trabajar, modalidades organizativas,
técnicas de evaluacion y distribucion del volumen de trabajo del estudiantado entre las asignaturas de cada curso académico.

b) Coordinarse con otras comisiones gestoras de grado implicadas en la docencia de las asignaturas basicas de rama o asignaturas compartidas por diferentes titulos.
¢) Supervisar académicamente la realizacion de las practicas externas y los intercambios de estudiantes con titulos equivalentes de otras universidades.

d) Proponer y gestionar la planificacion docente, velar por su correcta ejecucion y resolver las incidencias y reclamaciones en el desarrollo de la actividad docente de
su titulacion.

e) Revisar y analizar la informacion sobre los resultados del titulo, transmitida por los coordinadores de curso y la direccion de la titulacion y proponer, si procede,
acciones de mejora.

f) Velar por el mantenimiento del Sistema de Garantfa Interna de Calidad en el titulo que le corresponda.
g) Proponer a la Junta de Centro las modificaciones técnicas necesarias del titulo correspondiente.

h) Cualquier otra competencia que le delegue la direccion del centro o le confieren los Estatutos y las normas de desarrollo y todas las funciones que posibilitan la
coordinacion del plan de estudios.

Planificacion y gestion de la movilidad de los estudiantes propios y de acogida

El procedimiento establecido en la Universitat Jaume | para la gestion administrativa y académica de los estudiantes que participan en programas de intercambio
nacionales e internacionales se describe en el sistema de garantfa interna de calidad de la universidad, y mas concretamente en los documentos AUDO7 “Gestion
movilidad estudiantes entrantes” y AUD08 "Gestion movilidad estudiantes salientes".
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La gestion de las solicitudes, la baremacion de los alumnos, la asignacion de las plazas, la realizacion del contrato de estudios y su volcado a matricula y el
reconocimiento de los estudios a su regreso esta informatizado a través del sistema on-line de la universidad, llamado e-ujier. Las convocatorias estan centralizadas a
través de la ORI quien publica la convocatoria, informa a los alumnos, organiza las pruebas de idiomas y supervisa la baremacién de los alumnos. Los coordinadores
de intercambio deciden sobre los acuerdos bilaterales, bareman a los alumnos, y asignan tutores. Los tutores realizan el contrato de estudios con el alumno antes de su
partida, donde aparecen las asignaturas que el alumno realizara en la universidad de destino y las asignaturas de la UJI que seran reconocidas. También es el tutor
quien modifica el contrato de estudios una vez el alumno ha llegado a su destino, y quien realiza la transferencia de las notas.

Los coordinadores y tutores tienen nombramiento del rector y reciben una compensacién econémica. Existe una normativa de reconocimiento de estudios “Normativa
reguladora de reconocimiento de estudios cursados en otras universidades dentro de un programa de mobilidad, Consell de Govern de 14 de marg de 2006
(www.uji.es/CA/serveis/otci/n_0/s_5639852), un documento que regula las funciones de cada parte integrante de los programas de intercambio “Gestion de
programas de intercambio y mobilidad", renovado en Febrero de 2011, (http/Awww.uji.es/bin/serveis/otci/gestio/gpim.pdf) y un documento que regula el
procedimiento de matricula, publicado dentro de la normativa de matricula, en concreto en el apartado 16: “Normativa de gestion de la matricula de los/las estudiantes
de intercambio” (http:/Aww.uji.es/bin/uji/norm/matr/nocs0809.pdf).

Los alumnos que se matriculan a través del contrato de estudios, no aparecen dentro de las actas de las asignaturas porque no seran evaluados por los profesores de
las asignaturas. La transferencia de la nota es realizada por el tutor, e incorporada por el centro a su expediente.

La ORI tiene aprobada una carta de servicios donde se recogen nuestros compromisos con los alumnos y nuestros indicadores de calidad http://mww.uji.es/bin/serveis
focie/carta/csocie0505v.pdf.

Ademés hemos comenzado el procedimiento de acreditacién de nuestros procesos de gestion de alumnos entrantes y salientes conforme a la norma 1SO, procesos que
quedan recogidos en las fichas de procesos AUDO7 y AUDO08.

Los alumnos reciben en su cuenta de e-mail de la universidad avisos de todas las convocatorias de ayudas para los programas de movilidad que se convocan desde la
Oficina de Relaciones Internacionales. Estas son publicadas en la web de la oficina: http://iwww.uji.es/serveis/otci. Las convocatorias detallan las ayudas econémicas,
posibilidades de financiacion adicional y posibles incompatibilidades. Existen cuatro convocatorias de programas internacionales, Erasmus, América del Norte,
América Latina y Australia y Rusia, y una nacional, SICUE. En total, se ofrecen mas de 1000 plazas de intercambio con fines de estudios para todo el alumnado de la
UJI. Ademés se utilizan todos los medios de comunicacion de la UJI, periodico, radio, correo electrénico, etc. Los coordinadores de intercambio hacen reuniones
informativas durante la convocatoria, al igual que la ORI.

En cuanto a los convenios de intercambio firmados con otras universidades, la titulacion podria beneficiarse de los convenios generales firmados con universidades de
otros continentes y seguramente podria heredar algun convenio Erasmus firmado con los grados de informética.

- Dentro del programa de intercambio de “América del Norte”, las universidades con las que la Universitat Jaume | tiene convenio son: Alfred University, Murray State
University, University of Oklahoma, Shawnee State University, Florida Atlantic, Madonna, y Coe College, todas de Estados Unidos.

- En el programa de intercambio de “América Latina”, las universidades con las que la Universitat Jaume | tiene convenio son: Universidad del Litoral, Universidad de
Belgrano y Universidad Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires, Universidad Nacional del Sur, (en Argentina), Centro UNICENP, Universidad de Sao
Paulo y Universidade Federal de Santa Catarina , Universidad de Brasilia, Universidad del Estado de Rio de Janeiro, (en Brasil), Universidad Mayor de Chile,
Universidad de Santiago de Chile, Universidad de Costa Rica,

- Del programa de intercambio SICUE, las universidades con las que la Universitat Jaume | tiene convenio es con la Universidad de Lleida.

- Del programa de intercambio ERASMUS, las universidades con las que la Universitat Jaume | tiene convenio son: Universita degli Studi di Cagliari y Universita degli
Studi di Teramo, ambas en Italia.

Se acuerda nimero de estudiantes, duracion (un semestre o un curso académico) y nivel de los intercambios (grado o postgrado) en cada convenio. Siempre tiene que
haber reciprocidad en nimero de estudiantes o de duracién. Los convenios Erasmus y Sicue son aprobados por el coordinador de intercambio, son especificos para
cada titulacion y son firmados por la Vicerrectora de Cooperacion Internacional y Solidaridad. Estan registrados en una base de datos de la ORI. Los convenios con
universidades de América latina, América del Norte son generales para todas las titulaciones de la universidad, y los aprueba el equipo de gobierno, son firmados por
el Rector y quedan registrados en una base de datos de Secretaria General. El alumno interesado debe hacer un escrito motivado en el que explica qué estudios quiere
cursar en la universidad de su preferencia y qué asignaturas quiere escoger. Es decir, el alumno debe encontrar estudios coincidentes con los suyos en la UJI, que
puedan estar sujetos a reconocimiento.

Los tres programas que se implementan son Leonardo da Vinci de movilidad para titulados recientes y Erasmus précticas y Practicas Solidarias en Paises
Empobrecidos para estudiantes de grado o master, a través de convocatorias publicas. Ademas el/la estudiante puede optar por realizar practicas fuera de estos
programas, dentro del marco de la asignatura estancia en practicas, previa propuesta del mismo alumno. (Estancia en practicas)

La gestion de las solicitudes, y el reconocimiento de los estudios a su regreso esta informatizado a través del sistema on-line de la universidad, llamado e-ujier. Las
convocatorias estan centralizadas a través de la Oficina de Insercion profesional y Estancias en Préacticas (OIPEP) quien publica la convocatoria, informa a alumnos y
alumnas, organiza las pruebas de idiomas, supervisa la baremacion de los curricula y evallia el programa.

En el caso de Leonardo da Vinci, una comision integrada por la OIPEP y los centros realizan la preseleccion de candidatos. La entidad de acogida (empresa) realiza la
seleccion definitiva. Los centros asignan al profesorado que tutoriza las estancias. La responsable de OIPEP (coordinador institucional) firma los acuerdos de
formacion.

En el caso de Erasmus Précticas, una comision integrada por la OIPEP y los coordinadores Erasmus Préacticas de los centros realizan la preseleccion de candidatos.
La entidad de acogida (empresa) realiza la seleccion definitiva Los coordinadores Erasmus Préacticas asignan al profesorado que tutoriza las estancias y firman los
acuerdos de formacion.

En el caso de Estancias en Practicas fuera de los programas de movilidad, es el coordinador de estancias en practicas quien realiza la asignacion del alumno a la
estancia propuesta por el mismo alumno, considerando los criterios marcados en el programa de la asignatura.

Coordinadores/as Erasmus Practicas y tutores/as Leonardo tienen nombramiento del rector y reciben una compensacion econdémica. Existe un documento que regula
las funcione de cada parte integrante de los programas de movilidad “Gestié de programes d'intercanvi i mobilitat” (futura normativa de préacticas internacionales
((http:/Amwww.uji.es/bin/serveis/otci/gestio/gpim. pdf).

En el caso de los y las estudiantes Erasmus Practicas y Practicas Solidarias en Paises Empobrecidos, se matriculan de la asignatura de practicum de modo ordinario y
reciben su nota dentro de la misma acta de Practicum, al ser evaluados por su profesor tutor o tutora. En el expediente académico y en el SET aparece una anotacion
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sobre que dicha estancia se realiza en el marco de un programa de movilidad, en una organizacion de destino.
En el caso de los y las tituladas Leonardo, reciben una certificacion tanto por parte de la entidad de acogida como de la propia Universidad.

La OCIE (OIPEP) tienen aprobada una carta de servicios donde se recogen nuestros compromisos con el alumnado y nuestros indicadores de calidad
http /Avww. uji.es/bin/serveis/ocie/carta/csocie0505v. pdf.

Ademés hemos comenzado el procedimiento de acreditacion de nuestros procesos de gestion de Leonardo da Vinciy Erasmus Précticas conforme a la norma I1SO,
procesos que quedan recogidos en las fichas de procesos del programa AUDIT.

Los y las estudiantes y los y las egresados reciben en su cuenta de e-mail de la universidad avisos de todas las convocatorias de ayudas para los programas de
movilidad que se convocan desde la Oficina de Insercidn Profesional y Estancias en Practicas. Estas son publicadas en la web de la oficina: http/Awww.uji.es/serveis
Joipep . Las convocatorias detallan las ayudas econdmicas, posibilidades de financiacién adicional y posibles incompatibilidades. Existen al menos una convocatorias
por curso académico de los programas Erasmus Précticas, Leonardo y Practicas Solidarias en Paises Empobrecidos. Ademés se utilizan todos los medios de
comunicacion de la UJI, periddico, radio, correo electronico, etc. La OIPEP realiza reuniones informativas durante la convocatoria, y organiza un completo plan
formativo que incluye orientacion y formacion lingliistica-cultura y sobre condiciones de vida, trabajo y tutorizacion.

Las posibilidades de estancias en practicas internacionales se recogen en cada convocatoria publica, y pueden ir variando con el tiempo. Se pueden consultar todas las
convocatorias en las web:

Leonardo da Vinci: http//Amww.uji.es/C A/serveis/ocie/acil/prog/vinci/
Erasmus Préacticas: http/iwww.uji.es/C A/serveis/ocie/acil/prog/erasmusp/
Précticas Solidarias en Paises Empobrecidos: http://iww.uji.es/CA/serveis/ocie/acil/prog/pracsoli/

La OIPEP recoge cartas de compromiso (LOIs) de los socios de acogida, por proyecto. Para cada convocatoria se acuerda con las entidades de destino el nimero
de estudiantes/titulados, el perfil del/de la estudiante, las tareas a desarrollar, condiciones. No obstante cualquier estudiante o titulado que cumpla los requisitos puede
hacer su propia propuesta de entidad.

Posteriormente para cada estancia se firma un acuerdo de formacion entre la Universidad, la entidad de acogida y el/la estudiante/titulado/a.

Materia: Expresion Artistica

e Créditos: 6
e Caréacter: formacion basica
¢ Ubicacién temporal: Primer semestre Curso: 1°

Competencias

e EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica.
Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

EO5 - Analizar formalmente los elementos de un dibujo (control de las proporciones, composicion, etc).

EO5 - Controlar las leyes de la proporcidn y composicion.

EO5 - Dominar las distintas herramientas graficas y sus recursos expresivos.

EO5 - Producir bocetos a mano alzada de los elementos de los videojuegos.

EO5 - Representar correctamente las proporciones y posturas de la figura humana y otros elementos susceptibles de ser
incluidos en videojuegos (animales, objetos).

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- - . - EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion
Ensefianzas tedricas Presencial con todo el grupo

artistica.
Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia
. . - EO5 - i r nejar técni rramien resion y representacion
Trabajo persoral No presencial 05 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacio

artistica.

Trabajo de preparacion de los
examenes

- EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion

No presencial L.
P artistica.
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Presencial con grupo - EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion

Ensefianzas précticas (laboratorio) reducido artistica

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (20%)

o EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresién y representacion artistica.
e Evaluacion continua (80%)

o EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica.

Breve descripcién del contenido

- El dibujo a mano alzada: la importancia del croquis y los apuntes rapidos.
- Proporciones y métodos de encaje: la figura humana.

- El claro escuro: luces y sombras.

- Teoria del color y pintura.

- Texturas y métodos de representacion de materiales.

- Apuntes y representacion de acciones y movimiento.

- Storyboard y el guidn interactivo para los videojuegos.

Asignaturas

e Denominacion: Expresion Artistica. Créditos: 6. Caracter: formacidn basica.

Curso: 1 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia bésica: Expresion Artistica Rama: Artes y Humanidades

Prerrequisitos:

Contenidos:

- El dibujo a mano alzada: la importancia del croquis y los apuntes rapidos.
- Proporciones y métodos de encaje: la figura humana.

- El claro escuro: luces y sombras.

- Teoria del color y pintura.

- Texturas y métodos de representacion de materiales.

- Apuntes y representacion de acciones y movimiento.

- Storyboard y el guion interactivo para los videojuegos.

Resultados de Aprendizaje

EO5 - Analizar formalmente los elementos de un dibujo (control de las proporciones, composicidn, etc).
EO5 - Controlar las leyes de la proporcidn y composicion.

EO5 - Dominar las distintas herramientas graficas y sus recursos expresivos.

EO5 - Producir bocetos a mano alzada de los elementos de los videojuegos.

EO5 - Representar correctamente las proporciones y posturas de la figura humana y otros elementos
susceptibles de ser incluidos en videojuegos (animales, objetos).

O O O 0o o

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
Ensefianzas tedricas EO05 - 9apamdad para r_r}aneja'r t_ecnlcas y herramientas de 26:00 000 Todo el
expresion y representacion artistica. grupo
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
Ensefanzas practicas EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de . . Grupo
. o~ oo 30:00 0:00 .
(laboratorio) expresion y representacion artistica. reducido
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Ens’enfinzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;’rc:;:)(())el
. . . . . Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grupo
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
Trabajo personal EO05 - _Czapaudad para r_rfaneja'r t.ecnlcas y herramientas de 000 80:00 Todo el
expresion y representacion artistica. grupo
Trabajo de preparacién de los | EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de 0:00 1000 Todo el
examenes expresion y representacion artistica. ’ ’ grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Exarmen EOIS - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion 20 %
artistica.
Evaluacion EO5 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion 80 %
continua artistica.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Dibuix 9

Expressié Grafica Arquitectonica | 0

Total acumulado 9

Materia: Comunicacion

e Créditos: 12
e Caracter: formacion basica
e Ubicacién temporal: Curso: 1°

Competencias

GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

GO07 - Trabajo en equipo

GO08 - Razonamiento critico

E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales, con

especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.

e E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos historicos y sociales, que habilite para la
formulacién de interpretaciones y analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.

e E33 - Conocer las principales aproximaciones al estudio de la imagen y al analisis de los textos audiovisuales desde

multiples perspectivas.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E28 - Generar guiones audiovisuales.
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e E28 - Usar la terminologia mas adecuada como consecuencia de una auténtica comprensién de los procedimientos de
generacién, evolucién y cronologia basica de los discursos audiovisuales desde la perspectiva significante.

e E28, GO1 - Analizar los relatos audiovisuales tanto lineales como no lineales.

e E28, GO1 - Comprender los mecanismos basicos de los discursos audiovisuales y sus procedimientos de construccion a
través de la asimilacién de los recursos expresivos y narrativos que los hacen posibles.

e E28, GO1 - Utilizar las nuevas tecnologias audiovisuales emergentes para la elaboracion de discursos audiovisuales en el
terreno de la publicidad, del disefio grafico, la infografia y los productos multimedia.

e E33 - Conocer las principales aproximaciones al estudio de la imageny al analisis de los textos audiovisuales desde
multiples perspectivas.

e E33, G08 - Analizar criticamente imagenes y textos audiovisuales, atendiendo a los elementos contextuales, de emisién,
de recepciony a las condiciones materiales de los mensajes iconicos, con especial atencidon a la forma de la expresiény
a la manera en que se relaciona con la forma del contenido.

e E33, G08 - Comprender la complejidad de la imagen en su contexto social, politico, econémico, ideoldgico y estético,
asi como las variables culturales y tecnoldgicas que determinan su recepcion por los publicos actuales.

e E33, GO8 - Reconacer, a través de la reflexiony el debate, el papel de las variables culturales en la construccién de las
imagenes y la dimension representacional de las imagenes en la sociedad contemporanea, asi como su caracter de
constructo cultural y su estatuto convencional.

e E33, GO8 - Reconocer las caracteristicas especificas de las diferentes clases de imagenes que conforman la cultura
visual contemporanea.

Requisitos previos

e La asignatura Narrativa Hipermedia y Analisis de Videojuegos mantiene vinculos directos con Cultura Visual y Medios
de Masas, asignatura que deberia ser cursada previamente.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.

Presencial con todo el | - E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos historicos y sociales, que habilite para la
grupo formulacion de interpretaciones y andlisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.

- G01 - Capacidad de anlisis y sintesis

- G08 - Razonamiento critico

Ensefianzas tedricas

- E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.

- E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos historicos y sociales, que habilite para la
formulacion de interpretaciones y andlisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.

- GO1 - Capacidad de anlisis y sintesis

- GO7 - Trabajo en equipo

- G08 - Razonamiento critico

Ensefianzas practicas Presencial con grupo
(problemas) reducido

- E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.

Presencial con todo el | - E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos histdricos y sociales, que habilite para la
grupo formulacion de interpretaciones y andlisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.

- GO1 - Capacidad de anlisis y sintesis

- G08 - Razonamiento critico

Seminarios

- E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.

Presencial con grupo | - E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos historicos y sociales, que habilite para la
reducido formulacion de interpretaciones y analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.

- G01 - Capacidad de anélisis y sintesis

- G08 - Razonamiento critico

Tutorias

y Presencial con todo el .
Evaluacion arupo Todas las de la materia

- E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.

- E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos histéricos y sociales, que habilite para la
formulacion de interpretaciones y analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.

- GO1 - Capacidad de analisis y sintesis

- G08 - Razonamiento critico

Trabajo personal No presencial
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- E33 - Conocer las principales aproximaciones al estudio de la imagen y al andlisis de los textos audiovisuales
No presencial desde mditiples perspectivas.
- G08 - Razonamiento critico

Trabajo de preparacién de
los examenes

Contenido en ECTS
Créditos totales 12 (Horas presenciales: 120)

Evaluacién

e Examen (57,5%)
o E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.
o E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos histdricos y sociales, que habilite para la
formulacién de interpretaciones y analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.
o GO01 - Capacidad de analisis y sintesis
o GO08 - Razonamiento critico
e Evaluacién continua (42,5%)
o E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.
o E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos histéricos y sociales, que habilite para la
formulacién de interpretaciones y analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea.
o G01 - Capacidad de andlisis y sintesis
o GO07 - Trabajo en equipo
o GO08 - Razonamiento critico

Breve descripcion del contenido

- Imagen y representacion.

- Imagen y artefacto estético.

- Imagen y cultura de masas.

- Soportes visuales.

- Metodologias de analisis de la imagen.

- Recursos expresivos y narrativos.

- Normatividad y terminologia audiovisual.

- Anélisis aplicado.

- Construccidn de argumentos y guiones audiovisuales.
- Proyectos hipermedia.

Asignaturas

e Denominacion: Cultura Visual y Medios de Masas (Comunicacién). Créditos: 6. Caracter: formacién basica.

Curso: 1 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia basica: Comunicacion Rama: Ciencias Sociales y Juridicas

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Imagen y representacion.

- Imagen y artefacto estético.

- Imagen y cultura de masas.

- Soportes visuales.

- Metodologias de analisis de la imagen.

Resultados de Aprendizaje

o E33 - Conocer las principales aproximaciones al estudio de la imageny al analisis de los textos
audiovisuales desde multiples perspectivas.

o E33, G08 - Analizar criticamente imagenes y textos audiovisuales, atendiendo a los elementos contextuales,
de emisidn, de recepciony a las condiciones materiales de los mensajes icdnicos, con especial atencién a la
forma de la expresiony a la manera en que se relaciona con la forma del contenido.
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o E33, GO8 - Comprender la complejidad de la imagen en su contexto social, politico, econdmico, ideolégico y
estético, asi como las variables culturales y tecnoldgicas que determinan su recepcion por los publicos

actuales.

o E33, G08 - Reconocer, a través de la reflexion y el debate, el papel de las variables culturales en la

construccion de las imagenes y la dimension representacional de las imagenes en la sociedad contemporanea,

asi como su caracter de constructo cultural y su estatuto convencional.

o E33, G08 - Reconocer las caracteristicas especificas de las diferentes clases de imagenes que conforman la
cultura visual contemporanea.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos
Ensefianzas tedricas hlSFC?I’!COS y sociales, que hablllte_pa_lra la formulau,on de interpretaciones y 24:00 0:00 Todo el
andlisis criticos en la cultura mediatica contemporanea. grupo
G08 - Razonamiento critico
E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos
o - histéricos y sociales, que habilite para la formulacién de interpretaciones y
Ensefianzas practicas PP s . ) ) Grupo
andlisis criticos en la cultura mediatica contemporanea. 24:00 0:00 .
(problemas) - - reducido
GO07 - Trabajo en equipo
G08 - Razonamiento critico
Ensenanza.s practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(laboratorio) grupo
Ensefian racti . . T |
S,e anzas p acticas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 odoe
(précticas externas) grupo
E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos
Seminarios hlqur!cosly sociales, que hablllte.[,::a_lra la formulac[on de interpretaciones y 6:00 000 Todo el
analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea. grupo
G08 - Razonamiento critico
E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos
Tutorias hlqur!cosX sociales, que hablllte.PZfII’a la formulac[on de interpretaciones y 300 000 Grupq
analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea. reducido
G08 - Razonamiento critico
Evaluacion Todas las de la materia 3.00 0:00 Todoel
grupo
E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos
Trabajo personal hlsFo_r!cosX sociales, que hablllte_pa}ra la formulamlon de interpretaciones y 0.00 54:00 Todo el
analisis criticos en la cultura mediatica contemporanea. grupo
G08 - Razonamiento critico
Trabajo de E33 - Conocer las principales aproximaciones al estudio de la imageny al Todo el
preparacion de los analisis de los textos audiovisuales desde mliltiples perspectivas. 0:00 36:00
. . y grupo
examenes G08 - Razonamiento critico
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion
E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos histéricos y sociales, que

Examen habilite parz,i la formulacion de interpretaciones y andlisis criticos en la cultura mediatica 70 %
contemporanea.
G08 - Razonamiento critico
E33 - Conocimiento de la complejidad de la imagen y sus contextos histdricos y sociales, que

- habilite para la formulacion de interpretaciones y andlisis criticos en la cultura mediatica

Evaluacion .

continua contemporénea. 30 %
GO07 - Trabajo en equipo
G08 - Razonamiento critico
Total acumulado 100 %
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Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 8,7

Area Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 8,7

Periodisme 0

Total acumulado 8,7

e Denominacién: Narrativa Hipermedia y Analisis de Videojuegos (Comunicacion). Créditos: 6. Caracter: formacion
bésica.

Curso: 1 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia béasica: Comunicacion Rama: Ciencias Sociales y Juridicas

Prerrequisitos:

La asignatura Narrativa Hipermedia y Analisis de Videojuegos mantiene vinculos directos con Cultura Visual y
Medios de Masas, asignatura que deberia ser cursada previamente.

Contenidos:

- Recursos expresivos y narrativos.

- Normatividad y terminologia audiovisual.

- Andlisis aplicado.

- Construccidn de argumentos y guiones audiovisuales.
- Proyectos hipermedia.

Resultados de Aprendizaje

o E28 - Generar guiones audiovisuales.

o E28 - Usar la terminologia mas adecuada como consecuencia de una auténtica comprension de los
procedimientos de generacion, evolucién y cronologia basica de los discursos audiovisuales desde la
perspectiva significante.

o E28, GO1 - Analizar los relatos audiovisuales tanto lineales como no lineales.

o E28, GO1 - Comprender los mecanismos basicos de los discursos audiovisuales y sus procedimientos de
construccion a través de la asimilacion de los recursos expresivos y narrativos que los hacen posibles.

o E28, GO1 - Utilizar las nuevas tecnologias audiovisuales emergentes para la elaboracion de discursos
audiovisuales en el terreno de la publicidad, del disefio grafico, la infografia y los productos multimedia.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos
Ensefianzas tedricas apllcados_a dls_cursgs audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, 24:00 000 Todo el
hipermedia y videojuegos. grupo

GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos
Ensefianzas practicas aplicados a discursos audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, . . Grupo

: R 24:00 0:00 .
(problemas) hipermedia y videojuegos. reducido
GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

Ensefianzas practicas . . . . Todo el
(laboratorio) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 oo
Ens,enfinzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(practicas externas) grupo

E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos
aplicados a discursos audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, 6:00 000 Todo el
hipermedia y videojuegos. ’ ’ grupo

GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

Seminarios
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E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos
Tutorias apllcados_a dls_cursps audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, 300 000 Grupq
hipermedia y videojuegos. reducido
GO01 - Capacidad de andlisis y sintesis
Evaluacion Todas las de la materia 3:00 0:00 Todoel
grupo
E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos
Trabajo personal apllcados_a dls_cursps audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, 0:00 54:00 Todo el
hipermedia y videojuegos. grupo
GO01 - Capacidad de andlisis y sintesis
Trabajo d,e preparacion | _ No hay competencias asignadas - 0:00 36:00 Todoel
de los examenes grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion

E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos
Examen audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos. 45 %
GO01 - Capacidad de andlisis y sintesis

E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos
audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos. 55 %
GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

Evaluacion
continua

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 8,7

Area Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 8,7

Periodisme 0

Total acumulado 8,7

Materia: Informatica

e Créditos: 18
e Caracter: formacion basica
e Ubicacién temporal: Curso: 1°

Competencias

e GO03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

e GO05 - Capacidad de gestion de la informacion

e EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos.

e EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad computacional, y su
aplicacion para la resolucion de problemas.

e EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigma y los
lenguajes de programacién mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y
usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e EO2 - Codificar y descodificar la informacidn que maneja un computador a distintos niveles.
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E02 - Describir los componentes basicos de un ordenador, su finalidad, su funcionamiento y como interactdan.

EO2 - Diferenciar entre interpretacion y compilacion.

EO2 - Implementar programas con clases sencillas que definan atributos y métodos.

EO2 - Justificar la necesidad de los lenguajes de programacion.

E02 - Manejar de forma eficiente a nivel de usuario/a los principales sistemas operativos, entornos de trabajo y las

principales aplicaciones ofimaticas de un ordenador integrado en una red.

E02 - Usar efectivamente un entorno integrado de desarrollo.

e E02, EO3 - Explicar los conceptos de tipo, valor y variable.

e EO02, E03, E04 - Dadas unas especificaciones, disefiar e implementar un programa de tamafio pequefio acompafiado de
baterias sencillas de prueba.

e E02, E04 - Efectuar célculos que requieran almacenamiento de resultados intermedios en variables atendiendo a un uso
correcto de los tipos.

e E02, EO4 - Escribir expresiones aritméticas en un lenguaje de programacidn usando correctamente precedencia de

operadores, asociatividad y aridad.

E02, E04 - Explicar el funcionamiento de una funcion recursiva sencilla.

E02, EO4 - Implementar funciones siny con parametros y siny con valor de retorno.

E02, EO4 - Implementar las siguientes estructuras de datos cumpliendo ciertas especificaciones: pila, cola, lista enlazada.

E02, EO4 - Implementar librerias que permitan reutilizacion de codigo en problemas sencillos.

E02, EO4 - Implementar programas capaces de realizar acciones de entrada/salida linea a linea sobre ficheros de texto.

E02, E04 - Implementar programas que hagan uso de estructuras de control de repeticion (posiblemente anidadas y en

combinacidn con estructuras de seleccion): bucles con condicién de parada y bucles con variable de control de iteracion.

E02, EO4 - Implementar programas que hagan uso de estructuras de seleccion (posiblemente anidadas): sentencias

condicionales y sentencias de seleccién maltiple.

E02, EO4 - Implementar programas que manejen cadenas, vectores, registros y matrices.

E02, E04 - Implementar programas que usen flujos de datos.

E02, EO4 - Modelar objetos sencillos con clases a partir de una especificacion.

E02, EO4 - Usar librerias existentes en el desarrollo de programas.

E02, EO4 - Utilizar implementaciones estandar de las siguientes estructuras de datos: pila, cola, lista enlazada,

diccionario.

E02, G03, GO5 - Utilizar herramientas informaticas de blsqueda de recursos bibliograficos y de informacion y de

gestionar la informacion obtenida para generar un documento correctamente escrito y estructurado.

EO3 - Calcular cotas asintéticas para los costes espacial y temporal de algoritmos sencillos.

EO3 - Explicar el concepto de algoritmo.

EO3 - Traducir algoritmos elementales expresados en lenguaje natural a funciones correctas.

GO05, E02 - Construir y utilizar bases de datos sencillas.

Requisitos previos

La asignatura Programacion Il mantiene vinculos directos con Programacion |, asignatura que deberia ser cursada
previamente.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos

y programas informaticos.

- EO3 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad computacional, y

. su aplicacion para la resolucion de problemas.

~ - Presencial con todo . . . . .

Ensefanzas tedricas el gpo - EO4 - Capacidad para programar apllcauone_s de forma robusFa,_correcta, y eﬁmente_, e_Ilglendo el parfad igma y los
lenguajes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y

usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

- G03 - Comunicacién oral y escrita en lengua nativa

- GO5 - Capacidad de gestion de la informacion

y Presencial con todo .
Evaluacion Todas las de la materia
el grupo

- E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informaticos.

- EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad computacional, y
su aplicacion para la resolucién de problemas.

Trabajo personal No presencial
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- EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigma y los
lenguajes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y
usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

- G03 - Comunicacién oral y escrita en lengua nativa

- GO5 - Capacidad de gestion de la informacion

- E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informéticos.
- EO3 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos bésicos de algoritmia y complejidad computacional, y

Trabajo de . -
reparacion de los No presencial su aplicacion para la resolucion de problemas.
SXémenes - E04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigma y los

lenguajes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos bésicos y
usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.
- G03 - Comunicacién oral y escrita en lengua nativa

- E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informaticos.

- EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos bésicos de algoritmia y complejidad computacional, y
su aplicacion para la resolucién de problemas.

Ensefianzas practicas Presencial con - E04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigma y los

(laboratorio) grupo reducido lenguajes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y
usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.
- GO3 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa
- GO5 - Capacidad de gestion de la informacion

Contenido en ECTS

Créditos totales 18 (Horas presenciales: 172)

Evaluacién

e Examen (46,67%)

o EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos.

o EO3 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad computacional, y
su aplicacion para la resolucion de problemas.

o EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigma y
los lenguajes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos
basicos y usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

o G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

o GO05 - Capacidad de gestion de la informacion

e Evaluacidn continua (53,33%)

o EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos.

o EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad computacional, y
su aplicacion para la resolucion de problemas.

o EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigma y
los lenguajes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos
basicos y usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

o GO03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

o GO05 - Capacidad de gestion de la informacion

Breve descripcion del contenido

- Introduccién a los lenguajes de programacion.

- Tipos, expresiones y variables.

- Algoritmia basica.

- Estructuras de control: iteraciony seleccion.

- Estructuras de datos basicas: cadenas, vectores, registros y matrices.
- Funciones.

- Introduccion a clases y objetos.

- Ficheros de texto.

- Conceptos basicos sobre funcionamiento y uso de ordenadores.

- Codificacion de la informacion.

- Entornos de trabajo. Introduccién a los sistemas operativos.

- Redes de ordenadores: Internet.

- Aplicaciones bésicas.

- Blsqueda y gestion de informacion. Introduccion a las bases de datos.

- Entornos integrados de desarrollo.
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- Esquemas algoritmicos basicos.

- Introduccién a la programacion orientada a objetos.

- Disefio y uso de librerias.

- Estructuras de datos basicas con memoria dinamica: lista enlazada, pila, cola y diccionario.
- Recursion.

- Entrada/salida.

- Introduccion a la complejidad algoritmica.

Asignaturas

e Denominacién: Programacion | (Informética). Créditos: 6. Caracter: formacion basica.

Curso: 1 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia basica: Informatica Rama: Ingenieria y Arquitectura

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Introduccion a los lenguajes de programacion.

- Tipos, expresiones y variables.

- Algoritmia bésica.

- Estructuras de control: iteracion y seleccion.

- Estructuras de datos basicas: cadenas, vectores, registros y matrices.
- Funciones.

- Introduccidén a clases y objetos.

- Ficheros de texto.

Resultados de Aprendizaje

EO2 - Diferenciar entre interpretacidon y compilacion.

EO2 - Implementar programas con clases sencillas que definan atributos y métodos.

EO2 - Justificar la necesidad de los lenguajes de programacion.

E02, EO3 - Explicar los conceptos de tipo, valor y variable.

E02, EO4 - Efectuar calculos que requieran almacenamiento de resultados intermedios en variables

atendiendo a un uso correcto de los tipos.

o EO02, EO4 - Escribir expresiones aritméticas en un lenguaje de programacion usando correctamente
precedencia de operadores, asociatividad y aridad.

o E02, EO4 - Implementar funciones siny con parametros y sin'y con valor de retorno.

o E02, EO4 - Implementar programas capaces de realizar acciones de entrada/salida linea a linea sobre ficheros
de texto.

o EO02, EO4 - Implementar programas que hagan uso de estructuras de control de repeticion (posiblemente
anidadas y en combinacion con estructuras de seleccion): bucles con condicion de parada y bucles con
variable de control de iteracion.

o E02, EO4 - Implementar programas que hagan uso de estructuras de seleccidn (posiblemente anidadas):
sentencias condicionales y sentencias de seleccion maltiple.

o E02, EO4 - Implementar programas que manejen cadenas, vectores, registros y matrices.

o EO03 - Explicar el concepto de algoritmo.

o EO03 - Traducir algoritmos elementales expresados en lenguaje natural a funciones correctas.

O O O O o

Actividades:

No Tipo

Actividades Competencias Presenciales .
presenciales | grupo

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.

EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de
problemas. 31:00 0:00
EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos bésicos y usando
los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

Todo el
grupo

Ensefianzas
tedricas
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Ensefianzas Todo el
précticas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00
(problemas) grupo
E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacién de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informéticos.
EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
Ensefianzas algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de Grupo
préacticas problemas. 23:00 0:00 reducido
(laboratorio) EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y usando
los tipos y estructuras de datos més apropiados.
Ensefianzas Todo el
précticas (practicas | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00
externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;ﬁﬁ;el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;’::Jc:)(;el
Evaluacion Todas las de la materia 6:00 0:00 Todo el
grupo
E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informéticos.
EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de
Trabajo personal problemas. 0:00 80:00 Todoel
EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y grupo
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y usando
los tipos y estructuras de datos més apropiados.
EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.
EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos bésicos de
Trabajo de algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucién de
preparacion de los | problemas. 0:00 10:00 Todoeel
examenes EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y grupo
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y usando
los tipos y estructuras de datos més apropiados.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas

Competencias

Ponderacion

Examen

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos.

EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad
computacional, y su aplicacion para la resolucion de problemas.

EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el
paradigma y los lenguajes de programacién mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre
procedimientos algoritmicos basicos y usando los tipos y estructuras de datos méas apropiados.

50 %

Evaluacion
continua

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos.

EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos bésicos de algoritmia y complejidad
computacional, y su aplicacion para la resolucion de problemas.

EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el
paradigma v los lenguajes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre
procedimientos algoritmicos basicos y usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

50 %

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:
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Créditos computables en POD: 8,3

Area

Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligéncia Artificial | 8,3

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado

8,3

e Denominacion: Informatica Basica (Informatica). Créditos: 6. Caracter: formacion basica.

Curso: 1 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia basica: Informatica Rama: Ingenieria y Arquitectura

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Conceptos basicos sobre funcionamiento y uso de ordenadores.

- Codificacion de la informacion.

- Entornos de trabajo. Introduccién a los sistemas operativos.

- Redes de ordenadores: Internet.

- Aplicaciones bésicas.

- Blsqueda y gestién de informacién. Introduccién a las bases de datos.

Resultados de Aprendizaje

o EO2 - Codificar y descodificar la informacién que maneja un computador a distintos niveles.

o EO02 - Describir los componentes basicos de un ordenador, su finalidad, su funcionamiento y coémo
interactdan.

o EO02 - Manejar de forma eficiente a nivel de usuario/a los principales sistemas operativos, entornos de trabajo
y las principales aplicaciones ofimaticas de un ordenador integrado en una red.

o E02, G03, G05 - Utilizar herramientas informaticas de bdsqueda de recursos bibliogréficos y de informacion
y de gestionar la informacion obtenida para generar un documento correctamente escrito y estructurado.

o GO05, E02 - Construir y utilizar bases de datos sencillas.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los
ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas Todo el
Ensefianzas tedricas informéticos. 18:00 0:00 00
G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa arup
GO5 - Capacidad de gestion de la informacién
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los
= - ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas
Ensefianzas précticas - " ) . Grupo
(laboratorio) informéticos. 30:00 0:00 reducido
G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa
GO5 - Capacidad de gestion de la informacion
Engen{anzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;&?)%el
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Todo el

Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 9rUpo

Todo el
grupo

Evaluacion Todas las de la materia 400 0:00

EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los
ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas
Trabajo personal informéticos. 0:00 84:00
G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa
GO05 - Capacidad de gestion de la informacion

Todo el
grupo

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los
Trabajo de preparacién | ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas 000 1400 Todo el
de los examenes informaticos. ’ ’ grupo

G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

Acumulado por tipo 52:00 98:00

Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos.

G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

G05 - Capacidad de gestién de la informacion

Examen 40 %

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
Evaluacion operativos, bases de datos y programas informaticos.

continua GO03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

G05 - Capacidad de gestién de la informacion

60 %

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 8,2

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 8,2

Ciéncia de la Computaci6 i Intel.ligencia Artificial | O

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 8,2

e Denominacién: Programacion Il (Informatica). Créditos: 6. Caracter: formacion basica.

Curso: 1 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia basica: Informatica Rama: Ingenieria y Arquitectura

Prerrequisitos:

La asignatura Programacion Il mantiene vinculos directos con Programacion |, asignatura que deberia ser cursada
previamente.

Contenidos:
- Entornos integrados de desarrollo.

- Esquemas algoritmicos basicos.
- Introduccién a la programacion orientada a objetos.
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- Disefio y uso de librerias.

- Estructuras de datos basicas con memoria dinamica: lista enlazada, pila, cola y diccionario.

- Recursioén.

- Entrada/salida.

- Introduccién a la complejidad algoritmica.

Resultados de Aprendizaje

o EO02 - Usar efectivamente un entorno integrado de desarrollo.

o E02, E03, E04 - Dadas unas especificaciones, disefiar e implementar un programa de tamafio pequefio
acompafado de baterias sencillas de prueba.

o E02, EO4 - Explicar el funcionamiento de una funcion recursiva sencilla.

o

lista enlazada.

O O O O O

enlazada, diccionario.
o EO3 - Calcular cotas asintoticas para los costes espacial y temporal de algoritmos sencillos.

E02, EO4 - Implementar librerias que permitan reutilizacion de cddigo en problemas sencillos.
E02, E04 - Implementar programas que usen flujos de datos.
E02, E04 - Modelar objetos sencillos con clases a partir de una especificacion.
E02, E04 - Usar librerias existentes en el desarrollo de programas.
E02, E04 - Utilizar implementaciones estandar de las siguientes estructuras de datos: pila, cola, lista

E02, EO4 - Implementar las siguientes estructuras de datos cumpliendo ciertas especificaciones: pila, cola,

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacién de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informéaticos.
EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
Ensefianzas algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de Todo el
tebricas problemas. 31:00 0:00 0o
EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y grup
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y usando
los tipos y estructuras de datos més apropiados.
Ensefianzas Todo el
précticas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
(problemas) grup
EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.
EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
Ensefianzas algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de Gruno
préacticas problemas. 23:00 0:00 e dL:Jci o
(laboratorio) EO04 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos bésicos y usando
los tipos y estructuras de datos més apropiados.
Ensefianzas Todo el
préacticas (practicas | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
externas) grup
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—SE)OOEI
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;(?Jc:)(;el
i . T |
Evaluacion Todas las de la materia 6:00 0:00 odo e
grupo
E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.
EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de Todo el
Trabajo personal problemas. 0:00 80:00 0o
EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y arup
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos bésicos y usando
los tipos y estructuras de datos mas apropiados.
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EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.
EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de
Trabajo de algoritmia y complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de
- ) ) Todo el
preparacion de los | problemas. 0:00 10:00 0o
examenes EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y garup
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados,
aplicando los conocimientos sobre procedimientos algoritmicos bésicos y usando
los tipos y estructuras de datos mas apropiados.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion

EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos.

E03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad
Examen computacional, y su aplicacion para la resolucién de problemas. 50 %
EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el
paradigma y los lenguajes de programacion méas adecuados, aplicando los conocimientos sobre
procedimientos algoritmicos bésicos y usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos.

EO03 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de algoritmia y complejidad
computacional, y su aplicacion para la resolucion de problemas. 50 %
EO4 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el
paradigma y los lenguajes de programacion méas adecuados, aplicando los conocimientos sobre
procedimientos algoritmicos basicos y usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

Evaluacion
continua

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 8,3

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciencia de la Computacid i Intel.ligéncia Artificial | 8,3

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 8,3

Materia: Idioma Moderno

¢ Créditos: 6
e Caréacter: formacion basica
¢ Ubicacién temporal: Primer semestre Curso: 1°

Competencias
¢ GO04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias
e GO04 - Comprender un texto escrito en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.
e G04 - Comprender un texto oral en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.

e GO04 - Producir un texto oral en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.
e G04 - Redactar un texto en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.
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e Para cursar Inglés (Idioma Moderno), se recomienda un nivel minimo de inglés (nivel A2).

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad

Metodologia Competencias

Ensefianzas tedricas

Presencial con todo el grupo | - G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Ensefianzas précticas (problemas)

Presencial con grupo reducido | - GO4 - Conocimiento de una lengua extranjera

Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia
Trabajo personal No presencial - G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Trabajo de preparacion de los examenes | No presencial - G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (60%)

o G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
e Evaluacidn continua (40%)
o G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Breve descripcion del contenido

Desarrollo de la capacidad de comprension y produccion de textos especializados en el ambito de los videojuegos y los
sistemas interactivos escritos y orales en lengua inglesa.

La asignatura Inglés (Idioma Moderno) se impartira en: Inglés

Asignaturas

o Denominacion: Inglés (Idioma Moderno). Créditos: 6. Caracter: formacion basica.

Curso: 1 Semestre: 1
Estilo: Lengua extranjera Idioma docente: Inglés

Materia basica: ldioma Moderno

Prerrequisitos:

Rama: Artes y Humanidades

Para cursar Inglés (Idioma Moderno), se recomienda un nivel minimo de inglés (nivel A2).

Contenidos:

Desarrollo de la capacidad de comprensidn y produccion de textos especializados en el &mbito de los videojuegos y
los sistemas interactivos escritos y orales en lengua inglesa.

Resultados de Aprendizaje

o G04 - Comprender un texto escrito en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.

o G04 - Comprender un texto oral en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.

o GO04 - Producir un texto oral eninglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.

o G04 - Redactar un texto en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.

Actividades:

Actividades Competencias Presenciales | No presenciales | Tipo grupo
Ensefianzas tedricas G04 - Conocimiento de una lengua extranjera | 28:00 0:00 Todo el grupo
Ensefianzas practicas (problemas) G04 - Conocimiento de una lengua extranjera | 28:00 0:00 Grupo reducido
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Ensefianzas practicas (laboratorio) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Ensefianzas précticas (practicas externas) [ - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el grupo
Trabajo personal G04 - Conocimiento de una lengua extranjera | 0:00 60:00 Todo el grupo
Trabajo de preparacion de los examenes | G04 - Conocimiento de una lengua extranjera | 0:00 30:00 Todo el grupo

Acumulado por tipo 60:00 90:00

Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacién
Examen G04 - Conocimiento de una lengua extranjera | 60 %

Evaluacion continua | G04 - Conocimiento de una lengua extranjera | 40 %

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 8,8

Area Créditos

Filologia Anglesa 8,8

Traducci6 i Interpretacio | 0

Total acumulado 8,8

Materia: Disefio de Contenido Grafico

¢ Créditos: 18
e Caracter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Segundo semestre Cursos: 1°, 2°, 3°

Competencias

e EO08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos gréaficos.
e E10 - Capacidad para el disefio y la creacion de personajes animados.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

EO8 - Analizar las caracteristicas técnicas de las herramientas de disefio 2D.

EO8 - Analizar las caracteristicas técnicas de las herramientas de disefio 3D.

EO08 - Explicar los principios que permiten la definicion de elementos graficos bidimensionales.

EO08 - Explicar los principios que permiten la definicion de elementos graficos tridimensionales.

EO08 - Usar aplicaciones de dibujo vectorial, tratamiento de imagenes y animacion 2D.

E08 - Usar aplicaciones de modelado tridimensional para videojuegos.

E10 - Analizar las caracteristicas técnicas de las herramientas de modelado de personajes y animacion 3D.
E10 - Explicar los fundamentos de la animacion por ordenador.

E10 - Explicar los principios de la creacion de personajes.

E10 - Usar aplicaciones de modelado de personajes y animacion en el contexto de los videojuegos.

Requisitos previos

Pagina 45 de 137



e Laasignatura de Disefio 3D tiene relacidn directa con Disefio 2D, asignatura que deberia ser cursada previamente.

Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

o La asignatura de Disefio de Personajes y Animacion tiene relacion directa con las asignaturas Disefio 2D y Disefio 3D,
que deberian ser cursadas previamente.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad

Metodologia

Competencias

Ensefianzas tedricas

Presencial con todo el grupo

- EO08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos graficos.

- E10 - Capacidad para el disefio y la creacién de personajes animados.

Evaluacion

Presencial con todo el grupo

Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- E08 - Capacidad para el disefio y la creacién de elementos gréaficos.

- E10 - Capacidad para el disefio y la creacién de personajes animados.

Trabajo de preparacion de los examenes

No presencial

- E08 - Capacidad para el disefio y la creacién de elementos gréficos.

- E10 - Capacidad para el disefio y la creacion de personajes animados.

Ensefianzas précticas (laboratorio)

Presencial con grupo reducido

- EO08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos graficos.

- E10 - Capacidad para el disefio y la creacion de personajes animados.

Contenido en ECTS

Créditos totales 18 (Horas presenciales: 180)

Evaluacién

e Examen (40%)

o EO08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos gréaficos.

o E10 - Capacidad para el disefio y la creacién de personajes animados.
e Evaluacidn continua (60%)

o EO8 - Capacidad para el disefio y la creacién de elementos graficos.

o E10 - Capacidad para el disefio y la creacién de personajes animados.

Breve descripcion del contenido

- Dibujo vectorial.

- Tratamiento digital de imagenes.

- Animacion 2D.
- Texturas.

- Modelado poligonal.

- Modelos de superficies.
- Texturas y materiales.

- Visualizacion.

- Modelado de personajes.

- Técnicas de modelado con pocos poligonos.
- Animacion por ordenador.
- Animacion basada en esqueletos.

Asignaturas

e Denominacion: Disefio 2D. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 1 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Dibujo vectorial.
- Tratamiento digital de

imagenes.
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- Animacion 2D.
- Texturas.

Resultados de Aprendizaje

o EO08 - Analizar las caracteristicas técnicas de las herramientas de disefio 2D.

o EO08 - Explicar los principios que permiten la definicion de elementos graficos bidimensionales.

o EO08 - Usar aplicaciones de dibujo vectorial, tratamiento de imagenes y animacién 2D.
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Actividades:

- . . No .
Actividades Competencias Presenciales presenciales Tipo grupo
Ensefianzas tedricas £08 - Capac,dad para el disefio y fa creacion de 26:00 0:00 Todo el grupo

elementos graficos.
Ensefianzas préacticas (problemas) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Ensefianzas practicas (laboratorio) £08 - Capac]dad para el disefio y la creacion de 30:00 0:00 Grupq
elementos gréaficos. reducido
Ensefianzas practicas (practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
externas)
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el grupo
Trabajo personal EO08 - Capac!dad para el disefio y la creacion de 0:00 80:00 Todo el grupo
elementos graficos.
Trellbajo de preparacion de los EO08 - Capac]dad para el disefio y la creacién de 0.00 1000 Todo el grupo
examenes elementos gréficos.
Acumulado por tipo 60:00 90:00

Acumulado total

150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacién
Examen EO08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos graficos. | 40 %

Evaluacion continua | E08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos graficos. | 60 %

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area

Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computaci6 i Intel.ligencia Artificial | O

Llenguatges i Sistemes Informatics 9

Total acumulado

Curso: 2 Semestre: 2

Estilo:

e Denominacién: Disefio 3D. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
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La asignatura de Disefio 3D tiene relacion directa con Disefio 2D, asignatura que deberia ser cursada previamente.

Contenidos:

- Modelado poligonal.

- Modelos de superficies.
- Texturas y materiales.

- Visualizacion.

Resultados de Aprendizaje

o EO08 - Analizar las caracteristicas técnicas de las herramientas de disefio 3D.

o EO08 - Explicar los principios que permiten la definicion de elementos gréaficos tridimensionales.

o EO08 - Usar aplicaciones de modelado tridimensional para videojuegos.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
Ensefianzas teoricas £08 - Capac!dad para el disefio y Ia creacion de 26:00 0:00 Todo el grupo
elementos graficos.
Ensefianzas practicas (problemas) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Ensefianzas practicas (laboratorio) E08 - Capac!dad para el disefio y la creacion de 30:00 0:00 Grupq
elementos graficos. reducido
Ensefianzas practicas (practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
externas)
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el grupo
Trabajo persoral EO8 - Capaclldad para el disefio y la creacion de 0:00 80:00 Todo el grupo
elementos gréaficos.
TI‘E]ibaJO de preparacion de los EO08 - Capac]dad para el disefio y la creacion de 0:00 10100 Todo el grupo
examenes elementos gréaficos.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Examen EO08 - Capacidad para el disefio y la creacién de elementos graficos. | 40 %

Evaluacion continua | E08 - Capacidad para el disefio y la creacion de elementos graficos. | 60 %

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area

Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computaci i Intel.ligencia Artificial | 0

Llenguatges i Sistemes Informatics 9
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Total acumulado
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Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

Curso: 3 Semestre: 2

Estilo:

Prerrequisitos:

¢ Denominacion: Disefio de Personajes y Animacion. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

La asignatura de Disefio de Personajes y Animacidn tiene relacion directa con las asignaturas Disefio 2D y Disefio
3D, que deberian ser cursadas previamente.

Contenidos:

- Modelado de personajes.

- Técnicas de modelado con pocos poligonos.

- Animacion por ordenador.

- Animacion basada en esqueletos.

Resultados de Aprendizaje

o E10 - Analizar las caracteristicas técnicas de las herramientas de modelado de personajes y animacion 3D.
o E10 - Explicar los fundamentos de la animacion por ordenador.
o E10 - Explicar los principios de la creacion de personajes.
o E10 - Usar aplicaciones de modelado de personajes y animacion en el contexto de los videojuegos.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
Ensefianzas tedricas E10- C_apacn_iad para el diseflo y la creacion de 26:00 0:00 Todo el grupo
personajes animados.
Ensefianzas practicas (problemas) | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Ensefianzas practicas (laboratorio) E10- C_apacu_jad para el disefio y la creacion de 30:00 0:00 Grupq
personajes animados. reducido
Ensefianzas practicas (practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
externas)
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el grupo
Trabajo personal EL0- C.apaCIFiad para el disefio y la creacion de 0:00 80:00 Todo el grupo
personajes animados.
Trcjlbajo de preparacion de los E10 - C.apacn.jad para el disefio y la creacion de 000 10100 Todo el grupo
examenes personajes animados.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Examen E10 - Capacidad para el disefio y la creacion de personajes animados. | 40 %
Evaluacion continua | E10 - Capacidad para el disefio y la creacion de personajes animados. | 60 %
Total acumulado 100 %
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Sostenibilidad:

Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

Créditos computables en POD: 9

Area

Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligencia Artificial | 0

Llenguatges i Sistemes Informatics

Total acumulado

Materia: Tecnologia del Videojuego

o Créditos: 6
e Carécter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 1°

Competencias

e E11 - Conocimiento de la estructura, organizacidn, funcionamiento e interconexién de los dispositivos y sistemas en las
plataformas de videojuegos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E11 - Conocer el funcionamiento basico de los principales dispositivos/periféricos de entrada/salida.
E11 - Describir la funcién del sistema operativo y su interaccion con la arquitectura del computador y las aplicaciones

que se ejecutan sobre él.

Requisitos previos

E11 - Describir los componentes basicos de las diferentes plataformas de dispositivos méviles.

E11 - Describir los componentes basicos de las diferentes plataformas de videojuegos.

E11 - Describir los componentes basicos de un ordenador, su finalidad, su funcionamiento y cémo interactdan.
E11 - Explicar el funcionamiento de una tarjeta gréfica, asi como listar y comparar los diferentes tipos existentes.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

grupo

Actividad Metodologia Competencias
~ - Presencial con todo el - E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y
Ensefianzas tedricas . S
grupo sistemas en las plataformas de videojuegos.
i Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y

sistemas en las plataformas de videojuegos.

examenes

Trabajo de preparacion de los

No presencial

- E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y

sistemas en las plataformas de videojuegos.

Ensefianzas practicas
(laboratorio)

Presencial con grupo
reducido

- E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexién de los dispositivos y

sistemas en las plataformas de videojuegos.

Contenido en ECTS

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (40%)
o E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y sistemas

en las plataformas de videojuegos.

e Evaluacion continua (60%)
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o E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y sistemas
en las plataformas de videojuegos.

Breve descripcién del contenido

- Elementos del computador y su interconexién

- Arquitecturas de dispositivos méviles y de plataformas de videojuegos
- Tipos y funcionamiento basico de periféricos de entrada/salida.

- Sistemas operativos: tipos y comparativa.

- Tarjetas graficas: tipos y comparativa.

Asignaturas

e Denominacion: Tecnologia del Videojuego. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 1 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Elementos del computador y su interconexion

- Arquitecturas de dispositivos moviles y de plataformas de videojuegos
- Tipos y funcionamiento basico de periféricos de entrada/salida.

- Sistemas operativos: tipos y comparativa.

- Tarjetas graficas: tipos y comparativa.

Resultados de Aprendizaje

o E11 - Conocer el funcionamiento basico de los principales dispositivos/periféricos de entrada/salida.

o E11 - Describir la funcién del sistema operativo y su interaccion con la arquitectura del computador y las
aplicaciones que se ejecutan sobre él.

o E11 - Describir los componentes basicos de las diferentes plataformas de dispositivos méviles.

o E11 - Describir los componentes basicos de las diferentes plataformas de videojuegos.

o E11 - Describir los componentes basicos de un ordenador, su finalidad, su funcionamiento y cémo

interactdan.
o E11 - Explicar el funcionamiento de una tarjeta grafica, asi como listar y comparar los diferentes tipos
existentes.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e Todo el
Ensefianzas tedricas interconexion de los dispositivos y sistemas en las plataformas de 41:00 0:00 Do
videojuegos. grup
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
= -~ E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e
Ensefianzas practicas . - A . ’ ) Grupo
. interconexion de los dispositivos y sistemas en las plataformas de 15:00 0:00 .
(laboratorio) S reducido
videojuegos.
Ens’engnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—2::)2 el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;:L(;% el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
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E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e Todo el
Trabajo personal interconexién de los dispositivos y sistemas en las plataformas de 0:00 80:00 .
videojuegos. arup
. - E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e
Trabajo de preparacion | . . R . . . Todo el
. interconexion de los dispositivos y sistemas en las plataformas de 0:00 10:00
de los examenes . grupo
videojuegos.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los
Examen . . . o 40 %
dispositivos y sistemas en las plataformas de videojuegos.
Evaluacion E11 - Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los 60 %
continua dispositivos y sistemas en las plataformas de videojuegos.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 7,5

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 75

Ciéncia de la Computaci6 i Intel.ligéncia Artificial | O

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 75

Materia: Matematicas

e Créditos: 6
e Caracter: formacién basica
e Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 1°

Competencias

e GO06 - Resolucion de problemas
e EO1 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de videojuegos
y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos basicos sobre algebra lineal, geometria y calculo basico.
Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e G06, EO1 - Interpretar y resolver problemas que involucren conceptos basicos de algebra y geometria lineal, geometria
afiny calculo basico.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias
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- EO1 - Capacidad para la resolucién de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de
Presencial contodo | videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos bésicos sobre algebra lineal, geometria

Ensefianzas tedricas . i
el grupo y célculo basico.
- G06 - Resolucion de problemas
- EO1 - Capacidad para la resolucién de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de
Ensefianzas précticas Presencial con grupo | videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos bésicos sobre algebra lineal, geometria
(problemas) reducido y célculo basico.
- G06 - Resolucion de problemas
Evaluacion Presencial con todo Todas las de la materia
el grupo
- EO1 - Capacidad para la resolucién de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de
. . videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos basicos sobre &lgebra lineal, geometria
Trabajo personal No presencial

y célculo basico.
- G06 - Resolucion de problemas

- EO1 - Capacidad para la resolucién de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de
videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos basicos sobre &lgebra lineal, geometria
y célculo basico.

- G06 - Resolucion de problemas

Trabajo de preparacion

. No presencial
de los examenes

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluaciéon

e Examen (60%)

o EO1 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de
videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos basicos sobre algebra lineal,
geometria y célculo basico.

o G06 - Resolucion de problemas

e Evaluacion continua (40%)

o EO1 - Capacidad para la resolucién de los problemas matematicos que puedan plantearse en el desarrollo de
videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos basicos sobre algebra lineal,
geometria y calculo basico.

o GO06 - Resolucién de problemas

Breve descripcion del contenido
- Algebra y geometria lineal.
- Geometria afin.
- Calculo bésico.

Asignaturas

¢ Denominacién: Matematicas. Créditos: 6. Caracter: formacion basica.

Curso: 1 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia basica: Matematicas Rama: Ingenieria y Arquitectura

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Algebra y geometria lineal.
- Geometria afin.

- Célculo bésico.
Resultados de Aprendizaje

o GO06, EOL - Interpretar y resolver problemas que involucren conceptos bésicos de algebra y geometria lineal,
geometria afin y calculo béasico.

Actividades:
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Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
EO1 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan
plantearse en el desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para
~ - . S . . . o Todo el
Ensefanzas tedricas | aplicar los conocimientos basicos sobre algebra lineal, geometria y calculo 26:00 0:00 0o
basico. grup
G06 - Resolucion de problemas
EO01 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan
Ensefianzas plantearse en el desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para Gruno
précticas aplicar los conocimientos basicos sobre élgebra lineal, geometria y calculo 30:00 0:00 e dLFI)Ci 4o
(problemas) bésico.
G06 - Resolucion de problemas
Ensefianzas
. . . Todo el
practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
(laboratorio) grup
Ensefanzas Todo el
practicas (practicas | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
externas) grup
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;::::)% el
. . . Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 o
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
EO1 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan
plantearse en el desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para
. " L . . - o Todo el
Trabajo personal aplicar los conocimientos basicos sobre algebra lineal, geometria y calculo 0:00 30:00 0o
bésico. grup
G06 - Resolucion de problemas
EO01 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan
Trabajo de plantearse en el desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para
o . L L . - o Todo el
preparacion de los aplicar los conocimientos basicos sobre élgebra lineal, geometria y célculo 0:00 60:00 0o
examenes basico. grup
G06 - Resolucion de problemas
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
EO1 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan plantearse en el
desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos bésicos
Examen . - . . .- 60 %
sobre algebra lineal, geometria y célculo basico.
G06 - Resolucion de problemas
EO1 - Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan plantearse en el
Evaluacion desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. Aptitud para aplicar los conocimientos basicos 40 %
continua sobre algebra lineal, geometria y célculo basico.
G06 - Resolucion de problemas
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area

Créditos

Algebra

0
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Analisi Matematica 0
Estadistica i Investigacié Operativa | 0
Geometria i Topologia 9
Matematica Aplicada 0
Total acumulado 9
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Materia: Expresion Gréfica

e Créditos: 6

e Caracter: formacion basica
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 2°

Competencias

e E06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una superficie plana.
e EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como informaticas.
e EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una superficie plana.
e EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como informaticas.
e EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacién con las competencias que debe adquirir el estudiante.

reducido

Actividad Metodologia Competencias
- E06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
Presencial con grupo superficie plana.
Ensefianzas tedricas grup - E06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas gréficas como

informaticas.

- EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Ensefianzas précticas (problemas)

Presencial con grupo
reducido

- E06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
superficie plana.

- E06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas gréficas como
informéticas.

- EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Presencial con grupo

- E06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
superficie plana.

reducido

Tutorias reducido - E06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como
informéticas.
- EO6 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.
> Presencial con grupo .
Evaluacion grup Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- E06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
superficie plana.

- E06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas gréaficas como
informéticas.

- EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Trabajo de preparacion de los
examenes

No presencial

- E06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
superficie plana.

- E06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas gréaficas como
informéticas.

- EO6 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.
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- E06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
superficie plana.

- E06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como
informéticas.

- EO6 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Presencial con grupo
reducido

Contenido en ECTS

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (30%)

o EO06 - Comprender los distintos métodos de representacidn tridimensional sobre una superficie plana.
o EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como informaticas.
o EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

e Evaluacion continua (70%)
o EO06 - Comprender los distintos métodos de representacidn tridimensional sobre una superficie plana.
o EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como informaticas.
o EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Breve descripcion del contenido

- La perspectiva y los distintos métodos de representacion espacial.

- La importancia del punto de vista: visidn espacial y el angulo de vision.

- Arquitectura de escenarios para videojuegos.

- Tipologias de escenarios reales y ficticios.

- Escenarios para videojuegos modulares, autogenerados y generados por el usuario: escenarios infinitos.
- Ambientacidn de escenarios: luces, texturas y sombras.

- El escenario como elemento de comunicacion y expresivo.

- El escenario como espacio navegable e interactivo.

Asignaturas

e Denominacién: Expresion Gréafica. Créditos: 6. Caracter: formacion bésica.

Curso: 2 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia basica: Expresion Grafica Rama: Ingenieria y Arquitectura

Prerrequisitos:

Contenidos:

- La perspectiva y los distintos métodos de representacidon espacial.

- La importancia del punto de vista: vision espacial y el angulo de vision.

- Arquitectura de escenarios para videojuegos.

- Tipologias de escenarios reales y ficticios.

- Escenarios para videojuegos modulares, autogenerados y generados por el usuario: escenarios infinitos.
- Ambientacién de escenarios: luces, texturas y sombras.

- El escenario como elemento de comunicacion y expresivo.

- El escenario como espacio navegable e interactivo.

Resultados de Aprendizaje

o EO06 - Comprender los distintos métodos de representacién tridimensional sobre una superficie plana.
o EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como informaticas.
o EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

Actividades:

Actividades

. . No .
Competencias Presenciales . Tipo grupo
presenciales
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EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion
tridimensional sobre una superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con
herramientas gréficas como informaticas.

EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas
perspectivas espaciales.

28:00

0:00

Grupo
reducido

Ensefianzas practicas
(problemas)

EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion
tridimensional sobre una superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con
herramientas gréficas como informaticas.

EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas
perspectivas espaciales.

14:00

0:00

Grupo
reducido

Ensefianzas practicas
(laboratorio)

EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion
tridimensional sobre una superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con
herramientas gréficas como informaticas.

EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas
perspectivas espaciales.

12:00

0:00

Grupo
reducido

Ensefianzas practicas
(précticas externas)

- No hay competencias asignadas - 0:00

0:00

Todo el
grupo

Seminarios

- No hay competencias asignadas - 0:00

0:00

Todo el
grupo

Tutorias

EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion
tridimensional sobre una superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con
herramientas gréficas como informaticas.

EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas
perspectivas espaciales.

2:00

0:00

Grupo
reducido

Evaluacion

Todas las de la materia 4:00

0:00

Grupo
reducido

Trabajo personal

EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion
tridimensional sobre una superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con
herramientas gréficas como informaticas.

EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas
perspectivas espaciales.

0:00

75:00

Todo el
grupo

Trabajo de preparacion de

los examenes

E06 - Comprender los distintos métodos de representacion
tridimensional sobre una superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con
herramientas gréficas como informaticas.

EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas
perspectivas espaciales.

0:00

15:00

Todo el
grupo

Acumulado por tipo 60:00

90:00

Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas

Competencias

Ponderacion

Examen

EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como
informéticas.

EO06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

30 %

Evaluacion
continua

EO06 - Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobre una
superficie plana.

EO06 - Desarrollar representaciones espaciales tanto con herramientas graficas como
informéticas.

E06 - Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaciales.

70 %

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:
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Créditos computables en POD: 12

Area Créditos

Dibuix 0

Expressié Grafica Arquitectonica | 12

Total acumulado 12

Materia: Teoria y Técnica de la Produccion y la Realizacion Audiovisual

o Créditos: 12
e Carécter: obligatorias
o Ubicacion temporal: Primer semestre Cursos: 2°, 3°

Competencias

e GO02 - Capacidad de organizaciény planificacion

e E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

e E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
fotografia y la videografia.

e E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccidn en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E27,E29,G02 - Comprender las implicaciones de la condicién industrial de la produccion audiovisual y su aplicacion a
los nuevos medios, con especial énfasis en la imagen estatica y en el sonido.

e E27,E29,G02 - Determinar y conocer los principios y fundamentos cientificos de las distintas herramientas fotograficas y
videogréficas, con especial hincapié en el sonido.

e E27,E29,G02 - Utilizar la técnica de la produccién, sustanciada en formas documentales reconocidas en la practica
industrial, tanto en proyectos como en producciones especificas, y aplicacion de los conocimientos teéricos adquiridos
en la ejecucion de trabajos de imagen estatica y de audio.

e E29 - Comprension de las especificidades de la produccion audiovisual en razén de los distintos medios (fotografico,
cinematogréfico, televisivo, radiofénico, multimedia...), soportes y formatos.

e E29, G02 - Reflexionar sobre los elementos y caracteristicas de la imagen fotografica y videografica, a través de una
revision de las particularidades propias del lenguaje fotografico y videografico y su aplicacion al medio periodistico e
interactivo.

e E30 - Conocer los principios y fundamentos cientificos de las distintas herramientas multimedia.

e E30, GO2 - Comprender las implicaciones de la condicion industrial de la produccién audiovisual y su aplicacidn a los
nuevos medios, con relevancia especial para los interactivos, sus soportes y formatos.

e E30, GO2 - Reflexionar sobre los elementos y caracteristicas de la imagen interactiva, a través de una revision de las
particularidades propias del lenguaje videografico y multimedia, asi como su aplicacion a los media mas innovadores
(videojuegos, moviles, television interactiva, etc.).

e E30, GO2 - Utilizar herramientas de audio en entornos interactivos.

e E30, G02 - Utilizar la técnica de la produccion, sustanciada en formas documentales reconocidas en la practica
industrial, tanto en proyectos como en producciones especificas mediante la ejecucién de trabajos multimedia, de
videojuegos e interactivos.

Requisitos previos
e La asignatura Teoria y Practica de la Produccion Audiovisual | mantiene vinculos directos con otras que previamente
deben haber sido cursadas por el alumno y sus conocimientos asimilados: Cultura Visual y Medios de Masas y Narrativa
Hipermedia y Analisis de Videojuegos.
e Laasignatura Teoria y Préctica de la Produccion Audiovisual Il mantiene vinculos directos con otras que previamente

deben haber sido cursadas por el alumno y sus conocimientos asimilados: Cultura Visual y Medios de Masas, Narrativa
Hipermedia y Analisis de Videojuegos, Teoria y Practica de la Produccién Audiovisual I.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.
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Actividad Metodologia Competencias
- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
- E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo
o - Presencial contodo el | de la fotografia y la videografia.
Ensefanzas tedricas

grupo

- E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos formatos, esencialmente en el campo
de la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.
- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

Ensefianzas practicas

Presencial con grupo

- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
- E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo

(problemas) reducido de la fotografia y la videografia.
- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
. Presencial contodo el | - E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos formatos, esencialmente en el campo
Seminarios .
grupo de la fotografia y la videografia.
- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
. Presencial con grupo - E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo
Tutorias . .
reducido de la fotografia y la videografia.
- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
Evaluacion Presencial con todo el Todas las de la materia

grupo

Trabajo personal

No presencial

- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

- E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo
de la fotografia y la videografia.

- E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo
de la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.

- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

Trabajo de preparacion de
los examenes

No presencial

- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

- E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo
de la fotografia y la videografia.

- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

Ensefianzas précticas

Presencial con grupo

- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
- E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo
de la fotografia y la videografia.

(laboratorio) reducido - E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos formatos, esencialmente en el campo
de la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.
- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

Contenido en ECTS

Créditos totales 12 (Horas presenciales: 120)

Evaluaciéon

e Examen (40%)

o E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

o E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
fotografia y la videografia.

o E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
multimedia y los videojuegos, asi como en el de la televisidn interactiva.

o G02 - Capacidad de organizacion y planificacién

¢ Evaluacidn continua (60%)

o E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

o E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
fotografia y la videografia.

o E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.

o GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion

Breve descripcion del contenido

- Fundamentos de la produccion audiovisual

- Desarrollo y presentacion de proyectos de produccidn para fotografia, radio y television.
- Periodismo multimedia e interactivo.

- Desarrollo del lenguaje fotogratico.

- Principios y aplicaciones de fotoperiodismo.
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- Principios y aplicaciones del sonido.

- Produccion audiovisual hipermedia.

- Produccion de videojuegos.

- Television interactiva.

- Gestion de recursos y organizacion humana y financiera de la produccion.
- Produccion aplicada y desarrollo de proyectos (production designer).

- Aplicacion de audio a discursos audiovisuales.

Asignaturas

o Denominacion: Teoria y Practica de la Produccion Audiovisual I. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 2 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura Teoria y Practica de la Produccion Audiovisual | mantiene vinculos directos con otras que previamente
deben haber sido cursadas por el alumno y sus conocimientos asimilados: Cultura Visual y Medios de Masas

y Narrativa Hipermedia y Andlisis de Videojuegos.
Contenidos:

- Fundamentos de la produccion audiovisual

- Desarrollo y presentacion de proyectos de produccidn para fotografia, radio y televisién.
- Periodismo multimedia e interactivo.

- Desarrollo del lenguaje fotogratico.

- Principios y aplicaciones de fotoperiodismo.

- Principios y aplicaciones del sonido.

Resultados de Aprendizaje

o E27,E29,G02 - Comprender las implicaciones de la condicién industrial de la produccion audiovisual y su

aplicacion a los nuevos medios, con especial énfasis en la imagen estatica y en el sonido.

o E27,E29,G02 - Determinar y conocer los principios y fundamentos cientificos de las distintas herramientas

fotogréaficas y videograficas, con especial hincapié en el sonido.

o E27,E29,G02 - Utilizar la técnica de la produccién, sustanciada en formas documentales reconocidas en la
practica industrial, tanto en proyectos como en producciones especificas, y aplicacidn de los conocimientos

tedricos adquiridos en la ejecucion de trabajos de imagen estatica y de audio.

o E29 - Comprensidn de las especificidades de la produccidn audiovisual en razén de los distintos medios

(fotogréfico, cinematogréfico, televisivo, radiofonico, multimedia...), soportes y formatos.

o E29, GO2 - Reflexionar sobre los elementos y caracteristicas de la imagen fotografica y videogréafica, a través
de una revision de las particularidades propias del lenguaje fotografico y videografico y su aplicacion al

medio periodistico e interactivo.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
Ensefianzas tedricas E29 - Capauda_d para elaborar desarrollos de produccmn_en diversos 24:00 000 Todo el
formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videografia. grupo
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
Ensefianzas practicas E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos . ) Grupo
. . 24:00 0:00 .
(problemas) formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videografia. reducido
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
Ensefianzas practicas E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos 0:00 000 Grupo
(laboratorio) formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videografia. ’ ’ reducido
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
Ens/engnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
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E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos
formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videografia.
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion

6:00

0:00

Todo el
grupo

Tutorias

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos
formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videografia.
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacién

3:00

0:00

Grupo
reducido

Evaluacion

Todas las de la materia

3:00

0:00

Todo el
grupo

Trabajo personal

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos
formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videografia.
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

0:00

54:00

Todo el
grupo

Trabajo de preparacién
de los examenes

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos
formatos, esencialmente en el campo de la fotografia y la videografia.
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion

0:00

36:00

Todo el
grupo

Acumulado por tipo

60:00

90:00

Acumulado total

150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas

Competencias

Ponderacion

Examen

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente

en el campo de la fotografia y la videografia.
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

40 %

Evaluacion
continua

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

E29 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente

en el campo de la fotografia y la videografia.
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion

60 %

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 8,7

Area

Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 8,7

Periodisme

0

Total acumulado

8,7

o Denominacion: Teoria y Practica de la Produccion Audiovisual Il. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3 Semestre: 1

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura Teoria y Practica de la Produccion Audiovisual 1l mantiene vinculos directos con otras que

previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus conocimientos asimilados: Cultura Visual y Medios de
Masas, Narrativa Hipermedia y Analisis de Videojuegos, Teoria y Practica de la Produccion Audiovisual I.

Contenidos:

- Produccion audiovisual hipermedia.
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- Produccion de videojuegos.

- Television interactiva.

- Gestion de recursos y organizacion humana y financiera de la produccién.
- Produccion aplicada y desarrollo de proyectos (production designer).

- Aplicacion de audio a discursos audiovisuales.

Resultados de Aprendizaje

o E30 - Conocer los principios y fundamentos cientificos de las distintas herramientas multimedia.

o E30, G02 - Comprender las implicaciones de la condicion industrial de la produccidon audiovisual y su
aplicacion a los nuevos medios, con relevancia especial para los interactivos, sus soportes y formatos.

o E30, GO2 - Reflexionar sobre los elementos y caracteristicas de la imagen interactiva, a través de una
revision de las particularidades propias del lenguaje videografico y multimedia, asi como su aplicacion a los
media mas innovadores (videojuegos, moviles, television interactiva, etc.).

o E30, GO2 - Utilizar herramientas de audio en entornos interactivos.

o E30, GO2 - Utilizar la técnica de la produccién, sustanciada en formas documentales reconocidas en la
practica industrial, tanto en proyectos como en producciones especificas mediante la ejecucién de trabajos
multimedia, de videojuegos e interactivos.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos
Ensefianzas tedricas formatos, esencnalmen_tg /en'el campo de la multimedia y los videojuegos, asi 11:00 0:00 Todo el
como en el de la television interactiva. grupo
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion
Ensefianzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos
Ensefianzas practicas formatos, esencialmente en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi . . Grupo
. AP - 45:00 0:00 .
(laboratorio) como en el de la television interactiva. reducido
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
Ens(en-anzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;’I%crl)ooel
. . . Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 orupo
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos
Trabajo personal formatos, esenCIaImen_te_ ,en_el campo de la multimedia y los videojuegos, asi 000 90:00 Todo el
como en el de la television interactiva. grupo
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
Trabajo de Todo el
preparacion de los - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
examenes grup
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente
Examen en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva. 40 %
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
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E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente
en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva. 60 %
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion

Evaluacion
continua

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 10,5

Area Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 10,5

Periodisme 0

Total acumulado 10,5

Materia: Programacion Grafica

o Créditos: 18
e Cardcter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Cursos: 2°, 3°

Competencias

e E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacién y preservacién de imagenes sintéticas.

e E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacion necesaria para la creaciony
visualizacion de imagenes interactivas.

e E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion sobre modelos
complejos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

E12 - Analizar las caracteristicas técnicas de las librerias graficas para la creacién de imagenes sintéticas.
E12 - Explicar los principios bésicos de la creacion de imagenes sintéticas.

E12 - Usar librerias graficas para la creacion de graficos en 2D y 3D.

E13 - Analizar las caracteristicas técnicas de las librerias para la creacion de videojuegos.

E13 - Explicar los principios basicos de la creacion de imagenes interactivas.

E13 - Usar librerias de videojuegos para la creacion de juegos simples.

E14 - Analizar las caracteristicas técnicas de las librerias de animacion y simulacion fisica.

E14 - Explicar los principios basicos de la creacion de aplicaciones interactivas de visualizacion, animaciény
simulacién fisica sobre modelos complejos.

e E14 - Usar librerias de animaciony simulacion fisica para la creacion de juegos simples.

Requisitos previos

e Laasignatura Visualizacién Interactiva mantiene realacion con Informatica grafica, asignatura que deberia ser cursada
previamente.

e La asignatura Animacion y Simulacién mantiene relacion con Informatica grafica y Visualizacion Interactiva, asignaturas
que deberian ser cursadas previamente.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacién con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacién y preservacion de imagenes

sintéticas.
Ensefianzas tebricas Presencial con todo el - E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacién necesaria para la
grupo creacion y visualizacion de imagenes interactivas.

- E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion
sobre modelos complejos.
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y Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia

grupo

- E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacion y preservacion de imagenes
sintéticas.

- E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacién necesaria para la
creacién y visualizacion de imagenes interactivas.

- E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion
sobre modelos complejos.

Trabajo personal No presencial

- E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacion y preservacion de imagenes
sintéticas.

- E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacion necesaria para la
creacion y visualizacion de imagenes interactivas.

- E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacidn, simulacion e interaccion
sobre modelos complejos.

Trabajo de preparacion de los

) No presencial
examenes

- E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacion y preservacion de imagenes
sintéticas.

Ensefianzas précticas Presencial con grupo - E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacioén necesaria para la
(laboratorio) reducido creacion y visualizacion de imagenes interactivas.

- E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion
sobre modelos complejos.

Contenido en ECTS
Créditos totales 18 (Horas presenciales: 180)

Evaluaciéon

e Examen (40%)
o E12 - Conocimiento y aplicacién de los métodos para la creacion y preservacion de imagenes sintéticas.
o E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacidn necesaria para la creaciony
visualizacion de imagenes interactivas.
o E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacidn, simulacion e interaccion sobre
modelos complejos.
e Evaluacion continua (60%)
o E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacidn y preservacion de imagenes sintéticas.
o E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacion necesaria para la creacion y
visualizacion de imagenes interactivas.
o E14 - Conocimiento y aplicacién de las técnicas de visualizacion, animacién, simulacién e interaccién sobre
modelos complejos.

Breve descripcion del contenido

- Fundamentos de la programacion grafica.
- Sistemas Graficos.

- Fundamentos de la visualizacion realista.
- Programacidn con librerias gréficas.

- Modelado geométrico.

- Modelos de representacion de escenas.

- Técnicas de visibilidad.

- Realismo visual.

- Programacién con librerias para la creacién de videojuegos.

- Animacion tradicional.

- Animacion basada en fisicas.

- Generacién procedural de contenidos.

- Visualizacion de informacin.

- Programacién con librerias para la creacion de animaciones y simulacion fisica.

Asignaturas

e Denominacion: Informatica Grafica. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 2 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:
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- Fundamentos de la programacion gréafica.

- Sistemas Graficos.

- Fundamentos de la visualizacion realista.
- Programacion con librerias gréficas.

Resultados de Aprendizaje

o E12 - Analizar las caracteristicas técnicas de las librerias graficas para la creacidn de imagenes sintéticas.
o E12 - Explicar los principios basicos de la creacion de imagenes sintéticas.
o E12 - Usar librerias graficas para la creacion de graficos en 2D y 3D.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
Ensefianzas tedricas E12 - Copf)cnmle_ntg) y apllc_acp_n de los métodos para la creacion y 26:00 000 Todo el
preservacion de imagenes sintéticas. grupo
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
Ensefianzas précticas E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacion y . ) Grupo
. » . o 30:00 0:00 .
(laboratorio) preservacion de imagenes sintéticas. reducido
Ens/engnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—:L(;?) el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;::JC:)(; el
Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todoel
grupo
Trabajo personal E12 - Coqocnmle'ntg) y apllcgc[op de los métodos para la creaciony 000 80:00 Todo el
preservacion de imagenes sintéticas. grupo
Trabajo de preparacion de E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creaciony 000 10100 Todo el
los examenes preservacion de imagenes sintéticas. ’ ’ grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Examen E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacion y preservacion de imagenes 40 %
sintéticas.
Evaluacion E12 - Conocimiento y aplicacion de los métodos para la creacion y preservacion de imagenes 60 %
continua sintéticas.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area

Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0
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Llenguatges i Sistemes Informatics 9

Total acumulado 9

e Denominacion: Visualizacion Interactiva. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 2 Semestre: 2

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura Visualizacidn Interactiva mantiene realacion con Informéatica grafica, asignatura que deberia ser

cursada previamente.

Contenidos:

- Modelado geométrico.
- Modelos de representacion de escenas.
- Técnicas de visibilidad.

- Realismo visual.

- Programacidn con librerias para la creacion de videojuegos.

Resultados de Aprendizaje

o E13 - Analizar las caracteristicas técnicas de las librerias para la creacion de videojuegos.
o E13 - Explicar los principios basicos de la creacion de imagenes interactivas.

o E13 - Usar librerias de videojuegos para la creacion de juegos simples.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la
o - . By . ., Lo o ) ) Todo el
Ensefianzas teoricas informacion necesaria para la creacion y visualizacion de imagenes 26:00 0:00 0o
interactivas. grup
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
~ o E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la
Ensefanzas practicas . - . - R, - , ) Grupo
. informacion necesaria para la creacion y visualizacion de imagenes 30:00 0:00 .
(laboratorio) . . reducido
interactivas.
Engen{anzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—:L(:)%el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 gTr(L(Z)%el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el
grupo
E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la
. . - . o Lo o, ’ ’ Todo el
Trabajo personal informacion necesaria para la creacion y visualizacion de imagenes 0:00 80:00 0o
interactivas. grup
Trabajo de preparacion !513 - Ca_lpaadad para disefiar y construw _mod_elos_,que rf_zpr,esenten la _ _ Todo el
. informacion necesaria para la creacion y visualizacion de imagenes 0:00 10:00
de los examenes . . grupo
interactivas.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
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Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion
E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacién necesaria

Examen - J L, . . 40 %
para la creacion y visualizacion de imagenes interactivas.

Evaluacion E13 - Capacidad para disefiar y construir modelos que representen la informacion necesaria 60 %

continua para la creacion y visualizacion de imagenes interactivas.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligencia Artificial | 0

Llenguatges i Sistemes Informatics 9

Total acumulado 9

e Denominacién: Animaciony Simulacién. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura Animaciény Simulacion mantiene relacion con Informatica grafica y Visualizacion Interactiva,
asignaturas que deberian ser cursadas previamente.

Contenidos:

- Animacion tradicional.

- Animacion basada en fisicas.

- Generacion procedural de contenidos.

- Visualizacion de informacion.

- Programacién con librerias para la creacion de animaciones y simulacion fisica.

Resultados de Aprendizaje

o E14 - Analizar las caracteristicas técnicas de las librerias de animacion y simulacion fisica.

o E14 - Explicar los principios basicos de la creacion de aplicaciones interactivas de visualizacidn, animacion
y simulacidn fisica sobre modelos complejos.

o E14 - Usar librerias de animacion y simulacién fisica para la creacidn de juegos simples.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
Ensefianzas tedricas E1_4 - (_:'OHO(_:Imlent_(’J y apllcauorlde las técnicas de V|suaI|z_aC|on, 26:00 0:00 Todo el
animacion, simulacion e interaccion sobre modelos complejos. grupo
Ensefi acti . . T |
nsenanzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 odoe
(problemas) grupo
Ensefianzas practicas E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, . . Grupo
. L o L, R 30:00 0:00 .
(laboratorio) animacion, simulacion e interaccion sobre modelos complejos. reducido
Ens,engnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
A . . . ) Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grpo
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Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;'r(:i(;el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
Trabajo personal E1_4 - (-:(onot_:lmlent_(’J y apllcamorlde las técnicas de V|suaI|z_aC|on, 000 80:00 Todo el
animacion, simulacion e interaccion sobre modelos complejos. grupo
Trabajo de preparacién de | E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, 000 1000 Todo el
los examenes animacion, simulacion e interaccion sobre modelos complejos. ’ ’ grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacién, simulacion e
Examen . - - 40 %
interaccion sobre modelos complejos.
Evaluacion E14 - Conocimiento y aplicacion de las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e 60 %
continua interaccion sobre modelos complejos.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computaci6 i Intel.ligencia Artificial | O

Llenguatges i Sistemes Informatics 9

Total acumulado 9

Materia: Interaccién Persona Computador

¢ Créditos: 6
e Caracter: obligatorias
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 2°

Competencias

e E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccién persona computador y su aplicacion
practica a los videojuegos y sistemas interactivos.

e E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los
sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E17, E18 - Analizar entornos de usuario.

e E17, E18 - Conocer las diferentes plataformas hardware existentes y analizar cuales son las mas adecuadas segun el tipo
de aplicacién.

e E17, E18 - Conocer los diferentes tipos de dispositivos de entrada/salida y analizar cuales son los mas adecuados segun
el tipo de aplicacion.

e E17, E18 - Explicar los conceptos fundamentales relacionados con los entornos de usuario

e E17, E18 - Usar aplicaciones adecuadas para disefiar y programar entornos de usuario.

Requisitos previos
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Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y

su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia

Competencias

~ - Presencial con todo el
Ensefianzas tedricas

- E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
aplicacion practica a los videojuegos y sistemas interactivos.

grupo - E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.
Evaluacion Presencial con todo el Todas las de la materia
grupo
- E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
. . licacién practica a los videoj i interactivos.
Trabajo persoral No presencial aplicacion préctica a los videojuegos y sistemas interactivos

- E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Trabajo de preparacionde | \ presencial

- E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
aplicacion practica a los videojuegos y sistemas interactivos.

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

los exdmenes - E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.
- E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su

Ensefianzas practicas Presencial con grupo aplicacion practica a los videojuegos y sistemas interactivos.

(laboratorio) reducido - E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Contenido en ECTS

Evaluaciéon

e Examen (40%)

o E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
aplicacion préactica a los videojuegos y sistemas interactivos.

o E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

e Evaluacion continua (60%)

o E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
aplicacidn practica a los videojuegos y sistemas interactivos.

o E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Breve descripcion del contenido

- Fundamentos de los entornos de usuario.
- Tipos y usos de los dispositivos de entrada/salida actuales.
- Tipos y usos de las plataformas Hardware actuales.

- Disefio de entornos de usuario.
- Analisis de entornos de usuario.

- Programacion de entornos de usuario.

Asignaturas

e Denominacién: Interaccion Persona Computador. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 2 Semestre: 1

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Fundamentos de los entornos de usuario.
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- Tipos y usos de los dispositivos de entrada/salida actuales.
- Tipos y usos de las plataformas Hardware actuales.

- Disefio de entornos de usuario.

- Andlisis de entornos de usuario.

- Programacidn de entornos de usuario.

Resultados de Aprendizaje

o E17, E18 - Analizar entornos de usuario.
o E17, E18 - Conocer las diferentes plataformas hardware existentes y analizar cuales son las méas adecuadas
segun el tipo de aplicacion.
o E17, E18 - Conocer los diferentes tipos de dispositivos de entrada/salida y analizar cuales son los mas
adecuados segun el tipo de aplicacion.
o E17, E18 - Explicar los conceptos fundamentales relacionados con los entornos de usuario
o E17, E18 - Usar aplicaciones adecuadas para disefiar y programar entornos de usuario.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
interaccion persona computador y su aplicacién practica a los videojuegos
. - y sistemas interactivos. . . Todo el
Ensefianzas teoricas E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador 26:00 0:00 grupo
que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y
aplicaciones informéticas.
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
interaccion persona computador y su aplicacion practica a los videojuegos
Ensefianzas practicas y sistemas interactivos. 30:00 000 Grupo
(laboratorio) E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador ’ ' reducido
que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y
aplicaciones informéticas.
Engengnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(practicas externas) grupo
L . . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 oo
. . . Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 9o
Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todoel
grupo
E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
interaccion persona computador y su aplicacion practica a los videojuegos
. sistemas interactivos. Todo el
T | y ) - . X !
rabajo persona E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador 0:00 80:00 grupo
que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y
aplicaciones informaticas.
E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
interaccion persona computador y su aplicacién practica a los videojuegos
Trabajo de preparacién | y sistemas interactivos. 000 10100 Todo el
de los examenes E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador ’ ’ grupo
que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y
aplicaciones informéticas.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas

Competencias

Ponderacion
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E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccién persona
computador y su aplicacion préctica a los videojuegos y sistemas interactivos.

E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

40 %

Evaluacion
continua

E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccién persona
computador y su aplicacion préctica a los videojuegos y sistemas interactivos.

E18 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

60 %

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area

Créditos

Arquitectura i Tecl

nologia de Computadors 9

Ciéncia de la Computaci6 i Intel.ligencia Artificial | O

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado

Materia: Fisica

e Créditos: 6

e Carécter: formacion basica
e Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 2°

Competencias

GO02 - Capacidad de organizaciony planificacion
GO03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa
GO05 - Capacidad de gestion de la informacion

GO06 - Resolucion de problemas

GO07 - Trabajo en equipo
EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecanica clésicay su aplicacion
para la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

préacticas de laboratorio, relacionandolos con los conocimientos tedricos adquiridos.
e G06, EQ7 - Saber aplicar las leyes de la mecénica en la resolucion de problemas.

Requisitos previos

G02, G05 - Dominar el acceso a las fuentes bibliograficas y la organizacion del tiempo de estudio personal.
GO03 - Saber redactar memorias de laboratorio y trabajos de investigacion.

G03, GO7 - Preparar memorias de investigacion de laboratorio en equipos de 2 a 3 personas.
G06, EQ7 - Analizar adecuadamente los resultados obtenidos en la resolucién de problemas o en la realizacién de

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacién con las competencias que debe adquirir el estudiante.

el grupo

- G05 - Capacidad de gestion de la informacion

Actividad Metodologia Competencias
presencial con todo - EO7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecanica clasica y su
Ensefianzas tedricas aplicacion para la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

Ensefianzas précticas
(problemas)

reducido

Presencial con grupo

- G06 - Resolucién de problemas

- EO7 - Comprensién y dominio de los conceptos bésicos sobre las leyes generales de la mecénica clasica y su
aplicacion para la resolucién de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.
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- EO7 - Comprensién y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecénica clésica y su
aplicacion para la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

Evaluacion

Presencial con todo

Todas las de la materia

el grupo

- EO7 - Comprensién y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecénica clasica y su
aplicacion para la resolucién de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G06 - Resolucién de problemas

Trabajo personal No presencial

- EO7 - Comprensién y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecanica clasica y su
aplicacion para la resolucién de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G06 - Resolucién de problemas

Trabajo de preparacion

. No presencial
de los examenes

- EO7 - Comprensién y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecanica clsica y su
aplicacion para la resolucién de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

- G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

- GO5 - Capacidad de gestion de la informacion

- GO7 - Trabajo en equipo

Ensefianzas practicas
(laboratorio)

Presencial con grupo
reducido

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 57)

Evaluaciéon

e Examen (75%)

o EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecanica clésicay su

aplicacion para la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

o G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa

o GO06 - Resolucion de problemas
e Evaluacidn continua (25%)

o EQ7 - Comprensiény dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecanica clasica y su
aplicacion para la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.
GO02 - Capacidad de organizaciony planificacion
GO03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa
GO05 - Capacidad de gestion de la informacion
GO06 - Resolucion de problemas
GO07 - Trabajo en equipo

O O O O o

Breve descripcion del contenido

- Cinematica de la particula
- Dindmica de la particula

- Dindmica del sélido rigido
- Trabajo y energia

- Estatica

Asignaturas

e Denominacion: Fisica. Créditos: 6. Caracter: formacion basica.

Curso: 2 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Materia basica: Fisica Rama: Ingenieria y Arquitectura

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Cinematica de la particula
- Dinamica de la particula

- Dinamica del solido rigido
- Trabajo y energia

- Estéatica
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Resultados de Aprendizaje

o G02, GO5 - Dominar el acceso a las fuentes bibliograficas y la organizacidn del tiempo de estudio personal.
o GO03 - Saber redactar memorias de laboratorio y trabajos de investigacion.
o G03, GO7 - Preparar memorias de investigacion de laboratorio en equipos de 2 a 3 personas.
o G06, EQ7 - Analizar adecuadamente los resultados obtenidos en la resolucion de problemas o en la
realizacion de précticas de laboratorio, relacionandolos con los conocimientos teéricos adquiridos.
o GO06, EQ7 - Saber aplicar las leyes de la mecanica en la resolucion de problemas.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes
Ensefianzas tedricas generales de la rpecanlca clasica y su a-pllcz-1<:|0n para. la resolymon dg 28:00 000 Todo el
problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. grupo
GO05 - Capacidad de gestion de la informacién
EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes
Ensefianzas practicas | generales de la mecénica clasica y su aplicacién para la resolucion de . . Grupo
. o . ) . 14:00 0:00 .
(problemas) problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. reducido
G06 - Resolucién de problemas
EQ7 - Comprensién y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes
generales de la mecanica clasica y su aplicacion para la resolucion de
Ensefianzas précticas | problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. . . Grupo
. L . . 10:00 0:00 .
(laboratorio) G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa reducido
GO05 - Capacidad de gestion de la informacion
GO07 - Trabajo en equipo
Ens’enfinzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(précticas externas) grupo
L . . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 orupo
EO7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes
p P - o - ) ) Grupo
Tutorias generales de la mecénica clasica y su aplicacion para la resolucion de 1:00 0:00 .
. A . - . reducido
problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.
Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todoel
grupo
EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes
generales de la mecénica clasica y su aplicacion para la resolucion de Todo el
Trabajo personal problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. 0:00 60:00 0o
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion arup
G06 - Resolucion de problemas
EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes
Trabajo de generales de la mecénica clasica y su aplicacion para la resolucion de
- . S . - . Todo el
preparacion de los problemas propios del desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos. 0:00 33:00 .
examenes G02 - Capacidad de organizacion y planificacion grup
G06 - Resolucién de problemas
Acumulado por tipo 57:00 93:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
EQ7 - Comprension y dominio de los conceptos basicos sobre las leyes generales de la mecénica
clasica y su aplicacion para la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos y
Examen sistemas interactivos. 75 %
G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa
G06 - Resolucion de problemas
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EOQ7 - Comprensién y dominio de los conceptos bésicos sobre las leyes generales de la mecanica
clasica y su aplicacion para la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos y
sistemas interactivos.

Evaluacion GO02 - Capacidad de organizacion y planificacién
continua G03 - Comunicacion oral y escrita en lengua nativa
GO05 - Capacidad de gestion de la informacion
G06 - Resolucion de problemas

GO07 - Trabajo en equipo

25%

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9,2

Area Créditos
Fisica Aplicada 9,2
Optica 0

Total acumulado | 9,2

Materia: Disefio Conceptual de Videojuegos

e Créditos: 6
e Caracter: obligatorias

e Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 2°

Competencias

e G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
e GO05 - Capacidad de gestion de la informacion

e G10 - Creatividad

e E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresién de cuales son
las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E32 - Definir reglas que armonicen con las posibilidades tecnolégicas y aporten fluidez, asi como dindmicas del juego
como elementos protagonistas en la construccidn del disefio.

e E32, GO5 - Conocer y controlar todos los elementos y objetos que participan en la configuracion de un juego y la

capacidad de establecer un equilibrio arménico entre los mismos.
e E32, G10 - Disefiar sistemas de equilibrio entre las mecanicas de juego, los objetivos a cumplir y los posibles conflictos

dentro y fuera del juego.

e E32, G10, GO5 - Desarrollar de forma precisa, ordenada y clara toda la informacion relativa al disefio de un proyecto de

videojuego.

e E32,G10 - Disefiar escenarios y entornos equilibrados para el desarrollo del juego.

e G04 - Redactar un texto en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.

Requisitos previos

¢ Laasignatura mantiene vinculos directos con otra que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus

conocimientos asimilados: Narrativa hipermedia y analisis de videojuegos.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia

Competencias

Ensefianzas tedricas
grupo

Presencial con todo el

- E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
- G05 - Capacidad de gestion de la informacion
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- E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- G05 - Capacidad de gestién de la informacion

- G10 - Creatividad

Ensefianzas practicas Presencial con grupo
(problemas) reducido

y Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia

grupo

- E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

Trabajo personal No presencial - G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- G05 - Capacidad de gestion de la informacion

- G10 - Creatividad

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluaciéon

e Examen (45%)
o E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cuales son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.
o GO05 - Capacidad de gestion de la informacion
o G10 - Creatividad
¢ Evaluacidn continua (55%)
o E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.
o G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
o GO05 - Capacidad de gestion de la informacion
o G10 - Creatividad

Breve descripcion del contenido

- Estructura interna de los juegos.

- Mecénicas de juego.

- Disefio del entorno simbdlico de juego.
- Disefio del interface de juego.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés.
Asignaturas

¢ Denominacién: Disefio Conceptual de Videojuegos. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 2 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura mantiene vinculos directos con otra que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus
conocimientos asimilados: Narrativa hipermedia y analisis de videojuegos.

Contenidos:

- Estructura interna de los juegos.

- Mecénicas de juego.

- Disefio del entorno simbdlico de juego.

- Disefio del interface de juego.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés.

Resultados de Aprendizaje

o E32 - Definir reglas que armonicen con las posibilidades tecnoldgicas y aporten fluidez, asi como dindmicas
del juego como elementos protagonistas en la construccion del disefio.

o E32, GO5 - Conocer y controlar todos los elementos y objetos que participan en la configuracion de un juego
y la capacidad de establecer un equilibrio arménico entre los mismos.
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o E32, G10 - Disefiar sistemas de equilibrio entre las mecanicas de juego, los objetivos a cumplir y los
posibles conflictos dentro y fuera del juego.
o E32, G10, GO5 - Desarrollar de forma precisa, ordenada y clara toda la informacidn relativa al disefio de un
proyecto de videojuego.
o E32,G10 - Disefiar escenarios y entornos equilibrados para el desarrollo del juego.
o GO04 - Redactar un texto en inglés técnico sobre videojuegos y sistemas interactivos.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos
fundamentales y desarrollar la compresién de cuéles son las claves que Todo el
Ensefianzas tedricas determinan su funcionamiento y desarrollo. 26:00 0:00 Do
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera grup
GO5 - Capacidad de gestion de la informacion
E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos
fundamentales y desarrollar la compresion de cuéles son las claves que
Ensefianzas practicas determinan su funcionamiento y desarrollo. 30:00 000 Grupo
(problemas) G04 - Conocimiento de una lengua extranjera ' ' reducido
GO5 - Capacidad de gestion de la informacion
G10 - Creatividad
Ensefianzas précticas . . . . Todo el
(laboratorio) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 9rupo
Ens,engnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
N . . . . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—:ﬁ% el
Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todoel
grupo
E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos
fundamentales y desarrollar la compresion de cudles son las claves que
. determinan su funcionamiento y desarrollo. ) ) Todo el
Trabajo personal G04 - Conocimiento de una lengua extranjera 0:00 90:00 grupo
GO05 - Capacidad de gestion de la informacion
G10 - Creatividad
Trabajo de Todo el
preparacion de los - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 .
examenes grup
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la
Examen compresion de cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo. 45 %
GO05 - Capacidad de gestion de la informacion
G10 - Creatividad
E32 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la
- compresion de cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.
Evaluacion . .
continua G04 - Conocimiento de una lengua extranjera 55 %
G05 - Capacidad de gestion de la informacion
G10 - Creatividad
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:
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Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 9

Periodisme 0

Total acumulado 9

Materia: Bases de Datos

o Créditos: 6
e Carécter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 2°

Competencias

¢ G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
e E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que permitan
su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

E15 - Disefiar una base de datos relacional a partir de la especificacidn de un problema.

E15 - Explicar los conceptos fundamentales de los sistemas de bases de datos relacionales, sus objetivos y arquitectura.

e E15 - Formular consultas de recuperacion y actualizacion de datos en bases de datos relacionales utilizando lenguajes
estandar.

e G04 - Comprender un texto escrito en inglés técnico sobre bases de datos de videojuegos y sistemas interactivos.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

. - E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
~ - Presencial con todo el . L ik - .
Ensefanzas tedricas permitan su adecuado uso, y el disefio y el anélisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

rupo L .
grup - G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
- - . - E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
Ensefianzas précticas Presencial con grupo . o T L o
. permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
(problemas) reducido L .
- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Evaluacion Presencial con todo el Todas las de la materia

grupo

- E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
Trabajo personal No presencial permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
No presencial permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Trabajo de preparacion
de los examenes

- E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que

Ensefianzas practicas Presencial con grupo } . P L S
. . permitan su adecuado uso, y el disefio y el anélisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
(laboratorio) reducido L .
- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Contenido en ECTS

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 58)

Evaluaciéon

e Examen (50%)
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o E15 - Conocimiento y aplicacién de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que

permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

e Evaluacion continua (5

0%)

o E15 - Conocimiento y aplicacién de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que

permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

o G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Breve descripcion del co

ntenido

- Conceptos fundamentales de bases de datos relacionales.
- Lenguajes estandar de consulta y definicién de bases de datos relacionales.
- Introduccién al disefio de bases de datos relacionales.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicara la comprensidn lectora mediante la incorporacion
de textos en inglés relativos a los contenidos de esta asignatura.

Asignaturas

e Denominacion: Bases

de Datos. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 2 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Conceptos fundamentales de bases de datos relacionales.
- Lenguajes estandar de consulta y definicion de bases de datos relacionales.
- Introduccidn al disefio de bases de datos relacionales.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicaré la comprension lectora mediante la

incorporacidn de textos en inglés relativos a los contenidos de esta asignatura.

Resultados de Aprendizaje

o E15 - Disefiar una base de datos relacional a partir de la especificacién de un problema.
o E15 - Explicar los conceptos fundamentales de los sistemas de bases de datos relacionales, sus objetivos y

arquitectura.

o E15 - Formular consultas de recuperacion y actualizacion de datos en bases de datos relacionales utilizando
lenguajes estandar.

o GO04 - Comprender un texto escrito en inglés técnico sobre bases de datos de videojuegos y sistemas

interactivos.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
Ensefianzas tedricas estrut}t_u_ra df’ las bases d_e{ datos, que permltan su adecuado uso, y el disefio y 28:00 0:00 Todo el
el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos. grupo
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
Ensefianzas practicas | estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y ) . Grupo
i - L 7:00 0:00 .
(problemas) el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos. reducido
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
Ensefianzas practicas | estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y ) . Grupo
. p - L 20:00 0:00 .
(laboratorio) el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos. reducido
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Enslengnzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
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Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;:L‘;Z el
. . . ) ’ Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grupo
Evaluacion Todas las de la materia 3:00 0:00 Todoeel
grupo
E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
Trabajo personal estruFt.u!’a dte las bases d.et datos, que permrtan su adecuado uso, y el disefio y 000 62:00 Todo el
el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos. grupo
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
. E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
Trabajo de . T
- estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y . . Todo el
preparacion de los Ap - L 0:00 30:00
exAMenes el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos. grupo
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Acumulado por tipo 58:00 92:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion

E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases
Examen de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de 50 %
aplicaciones basadas en ellos.

E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases
Evaluacion de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y el andlisis e implementacién de

- o 50 %
continua aplicaciones basadas en ellos.
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 8,5

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligéncia Artificial | 8,5

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 8,5

Materia: Disefio y Desarrollo de Juegos Web

o Créditos: 6
e Carécter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 2°

Competencias

e GO02 - Capacidad de organizaciény planificacion

G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

GO07 - Trabajo en equipo

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias
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E16 - Explicar la tecnologia para el disefio y la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en la web.

E16, G02, GO7 - Usar librerias para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos simples en la web.

E24 - Analizar las caracteristicas técnicas de las tecnologias para la creacién de videojuegos y sistemas interactivos en
la web.

e G04 - Desarrollar y documentar aplicaciones en inglés.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
- E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Ensefianzas tedricas Presencial con todo el grupo | - G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- GO7 - Trabajo en equipo

Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
- E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Trabajo personal No presencial - G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- GO7 - Trabajo en equipo

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
- E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

- G02 - Capacidad de organizacion y planificacién

- GO7 - Trabajo en equipo

Trabajo de preparacion de los examenes | No presencial

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
- E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Ensefianzas précticas (laboratorio) Presencial con grupo reducido | - G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- GO7 - Trabajo en equipo

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

o Evaluacion continua (100%)

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

GO02 - Capacidad de organizacidn y planificacion

G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

GO07 - Trabajo en equipo

o

O O O O

Breve descripcion del contenido

- Fundamentos de las tecnologias de soporte a la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en la web.
- Programacidn con librerias para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en la web.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicara la comprension lectora mediante la incorporacién
de textos en inglés relativos a los contenidos de esta asignatura.

Asignaturas

e Denominacion: Disefio y Desarrollo de Juegos Web. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 2 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
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- Fundamentos de las tecnologias de soporte a la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en la web.
- Programacidn con librerias para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en la web.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicara la comprension lectora mediante la

incorporacidn de textos en inglés relativos a los contenidos de esta asignatura.

Resultados de Aprendizaje

o E16 - Explicar la tecnologia para el disefio y la creacidn de videojuegos y sistemas interactivos en la web.
o E16, G02, GO7 - Usar librerias para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos simples en la web.
o E24 - Analizar las caracteristicas técnicas de las tecnologias para la creacion de videojuegos y sistemas
interactivos en la web.
o GO04 - Desarrollar y documentar aplicaciones en inglés.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No Tipo gru|
e presenciales Po grupo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones Todo el
Ensefianzas tedricas interactivas. 11:00 0:00 0o
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion grup
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo
~ . . . Todo el
Ensefanzas préacticas (problemas) | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 oo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.
Enseflanzas précticas !524 - C_apamdad para evaluar juegos y aplicaciones . . Grupo
(laboratorio) Interactivas. 4500 0:00 reducido
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo
Ensefanzas practicas (practicas - No hay competencias asignadas - 000 000 Todo el
externas) grupo
N . . . . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 o
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;:L(:)?) el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones Todo el
Trabajo personal interactivas. 0:00 80:00 o
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion grup
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.
Trabajo de preparacion de los E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones 000 1000 Todo el
examenes interactivas. ' ' grupo
GO02 - Capacidad de organizacion y planificacion
GO07 - Trabajo en equipo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
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Acumulado total 150:00 | |

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacién

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Evaluacion continua | GO2 - Capacidad de organizacion y planificacién 100 %
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 10,5

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computaci i Intel.ligencia Artificial | 0

Llenguatges i Sistemes Informatics 10,5

Total acumulado 10,5

Materia: Arte del Videojuego

e Créditos: 6
e Caracter: obligatorias
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 3°

Competencias

e GO09 - Aprendizaje autbnomo
e G10 - Creatividad
e E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias
e E20, G09 - Controlar las herramientas graficas para crear representaciones con alto nivel de acabados.

e E20, G10 - Crear ambientes con definicion de luces, sombras, texturas y efectos ambientales.
e E20, G10 - Crear personajes caracterizados y texturizados.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacién con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias
- - . - E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.
Ensefianzas tedricas Presencial con todo el grupo A .
- G09 - Aprendizaje autdnomo
Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia
Trabajo personal No presencial - E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.
Trabajo de preparacion de los examenes | No presencial - E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.
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Ensefanzas précticas (laboratorio) Presencial con grupo reducido | G10 - Creatividad

- E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (30%)

o E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.

o G09 - Aprendizaje autbnomo
e Evaluacion continua (70%)

o E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes.

o G10 - Creatividad

Breve descripcion del contenido

- Disefio conceptual de personajes.

- Color, luces, sombras y texturas avanzadas.

- Materiales graficos para acabados de alto nivel.
- Representacion de efectos ambientales.

- Historia del arte del videojuego.

Asignaturas

e Denominacion: Arte del Videojuego. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.
Curso: 3 Semestre: 1

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Disefio conceptual de personajes.

- Color, luces, sombras y texturas avanzadas.

- Materiales graficos para acabados de alto nivel.
- Representacion de efectos ambientales.

- Historia del arte del videojuego.

Resultados de Aprendizaje

o E20, G09 - Controlar las herramientas graficas para crear representaciones con alto nivel de acabados.
o E20, G10 - Crear ambientes con definicidn de luces, sombras, texturas y efectos ambientales.

o E20, G10 - Crear personajes caracterizados y texturizados.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo grupo
presenciales
E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear
= - - . Todo el
Ensefianzas teoricas personajes y ambientes. 26:00 0:00 0o
G09 - Aprendizaje autbnomo arup
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
~ o E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear
Ensefianzas practicas . . . ’ Grupo
(laboratorio) personajes y ambientes. 30:00 0:00 reducido
G10 - Creatividad
Ensefianzas practicas (practicas | No hay competencias asignadas - 000 0:00 Todo el
externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—lf:;:)%e'
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Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—&(;%el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
Trabajo personal E20 - C_apamdad para realizar el arte de los videojuegos, crear 000 80:00 Todo el
personajes y ambientes. grupo
Trabajo de preparaciéon de los | E20 - Capacidad para realizar el arte de los videojuegos, crear 000 1000 Todo el
examenes personajes y ambientes. ' ' grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Exarmen E20 - Capamd_ad_ para ’reallzar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes. 30 %
GO09 - Aprendizaje autonomo
Evaluacién continua E20 - Capaglc_iad para realizar el arte de los videojuegos, crear personajes y ambientes. 70 %
G10 - Creatividad
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Dibuix 9

Expressié Grafica Arquitectonica | 0

Total acumulado 9

Materia: Ingenieria del Software

¢ Créditos: 6
e Caracter: obligatorias
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 3°

Competencias

e G01 - Capacidad de analisis y sintesis

e E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su
fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacién y normativa vigente.

e E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las herramientas
adecuadas para hacerlo.

e E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E21, E22 - Explicar los retos de ingenieria y gestion de software que supone el desarrollo de videojuegos y sistemas
interactivos.

e E21, E22, GO1 - Definir planes de desarrollo de videojuegos y sistemas multimedia.

e E21, E23 - Disefiar videojuegos y sistemas interactivos.

e E21, E23, GO1 - Aplicar adecuadamente metodologias agiles al desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos

Requisitos previos
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Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias
- E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.
- - Presencial con todo - E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
Ensefianzas teoricas .
el grupo herramientas adecuadas para hacerlo.
- E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.
- G01 - Capacidad de anlisis y sintesis
Evaluacion Presencial con todo Todas las de la materia

el grupo

- E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.
- E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

- E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.
- G01 - Capacidad de anlisis y sintesis

Trabajo personal No presencial

- E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informéticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacién y normativa vigente.
- E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

- E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.
- GO1 - Capacidad de analisis y sintesis

Trabajo de preparacion

. No presencial
de los examenes

- E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacién y normativa vigente.
- E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las

Ensefianzas practicas Presencial con grupo

(laboratorio) reducido herramientas adecuadas para hacerlo.
- E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenierfa de software.
- GO1 - Capacidad de andlisis y sintesis

Contenido en ECTS

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (40%)
o E21 - Capacidad para disefar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.
o E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las herramientas
adecuadas para hacerlo.
o E23 - Conocimiento y aplicacién de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.
o GO01 - Capacidad de analisis y sintesis
e Evaluacidn continua (60%)
o E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.
o E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las herramientas
adecuadas para hacerlo.
o E23 - Conocimiento y aplicacién de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.
o G01 - Capacidad de andlisis y sintesis

Breve descripcion del contenido
- Metodologias de desarrollo de software aplicados a la creacion de videojuegos y sistemas interactivos. Métodos
agiles.
- Fundamentos de disefio de videojuegos y sistemas interactivos.
- Estrategias de evaluacién (testing) de videojuegos y sistemas interactivos.
- Principios de gestion de equipos multidisciplinares.
Asignaturas

e Denominacion: Ingenieria del Software. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3
Estilo:

Semestre: 1

Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
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Contenidos:
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- Metodologias de desarrollo de software aplicados a la creacion de videojuegos y sistemas interactivos. Métodos

agiles.

- Fundamentos de disefio de videojuegos y sistemas interactivos.
- Estrategias de evaluacidn (testing) de videojuegos y sistemas interactivos.
- Principios de gestion de equipos multidisciplinares.

Resultados de Aprendizaje

o E21, E22 - Explicar los retos de ingenieria y gestion de software que supone el desarrollo de videojuegos y

sistemas interactivos.
o E21, E22, G01 - Definir planes de desarrollo de videojuegos y sistemas multimedia.
o E21, E23 - Disefiar videojuegos y sistemas interactivos.
o E21, E23, G01 - Aplicar adecuadamente metodologias &giles al desarrollo de videojuegos y sistemas

interactivos

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones
y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad,
conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.
Ensefianzas tedricas E22 - Capauda(_j para gestlon.ar y planificar de forma completa proyectos de 26:00 0:00 Todo el
software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo. grupo
E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de
vida de la ingenieria de software.
GO01 - Capacidad de analisis y sintesis
Ensefianzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(problemas) grupo
E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones
y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad,
conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.
Ensefianzas précticas | E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de ) ’ Grupo
. - ] 30:00 0:00 .
(laboratorio) software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo. reducido
E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de
vida de la ingenieria de software.
GO01 - Capacidad de anélisis y sintesis
Ens,enfinzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(practicas externas) grupo
o . . . . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 orupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 -grr(:::)(:) el
Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todoel
grupo
E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones
y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad,
conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.
Trabajo personal E22 - Capaudat_i para gestlon.ar y planificar de forma completa proyectos de 000 80:00 Todo el
software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo. grupo
E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de
vida de la ingenieria de software.
GO01 - Capacidad de analisis y sintesis
E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones
Trabajo de y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad,
preparacion de los conforme a principios etlco§ yala Iegls_lauon y normativa vigente. 0:00 10100 Todo el
R — E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de grupo
software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo.
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E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de
vida de la ingenieria de software.
GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

Acumulado por tipo 60:00 90:00

Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion

E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas
informéticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la
legislacién y normativa vigente.

E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar
las herramientas adecuadas para hacerlo.

E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria
de software.

GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

Examen 40 %

E21 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas
informéticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la
legislacién y normativa vigente.

Evaluacion E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar
continua las herramientas adecuadas para hacerlo.

E23 - Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria
de software.

GO01 - Capacidad de analisis y sintesis

60 %

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computaci i Intel.ligencia Artificial | 9

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 9

Materia: Inteligencia Artificial

e Créditos: 6
e Caracter: obligatorias
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 3°

Competencias

e E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su
aplicacion préctica.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias
e E19 - Saber definir las técnicas de inteligencia artificial particulares para videojuegos.

e E19 - Saber explicar y diferenciar las técnicas de inteligencia artificial.
e E19 - Saber resolver problemas de videojuegos usando técnicas de inteligencia artificial.

Requisitos previos
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Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia

Competencias

Presencial con todo el
grupo

Ensefianzas tedricas

- E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas
inteligentes y su aplicacién préctica.

Presencial con todo el
grupo

Evaluacion

Todas las de la materia

Trabajo personal No presencial

- E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas
inteligentes y su aplicacion préctica.

Trabajo de preparacion de los No presencial

- E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

examenes inteligentes y su aplicacién préctica.

Ensefianzas practicas Presencial con grupo - E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y técnicas bésicas de los sistemas
(laboratorio) reducido inteligentes y su aplicacién préctica.

Contenido en ECTS

Evaluaciéon

e Examen (40%)

o E19 - Conocimiento y aplicacién de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y

su aplicacion practica.
e Evaluacion continua (60%)

o E19 - Conocimiento y aplicacién de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y

su aplicacion practica.

Breve descripcion del contenido

- Fundamentos de Inteligencia Artificial.

- Particularidades de la IA aplicada a juegos.

- Planificacion de trayectorias.

- Métodos de blsqueda.

- Arquitecturas de agentes.

- Sistemas de toma de decisiones.
- Aprendizaje automatico.

Asignaturas

¢ Denominacion: Inteligencia Artificial. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3 Semestre: 1

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Fundamentos de Inteligencia Artificial.
- Particularidades de la 1A aplicada a juegos.

- Planificacion de trayectorias.

- Métodos de busqueda.

- Arquitecturas de agentes.

- Sistemas de toma de decisiones.
- Aprendizaje automatico.

Resultados de Aprendizaje

o E19 - Saber definir las técnicas de inteligencia artificial particulares para videojuegos.
o E19 - Saber explicar y diferenciar las técnicas de inteligencia artificial.
o E19 - Saber resolver problemas de videojuegos usando técnicas de inteligencia artificial.
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Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No Tipo gru|
e presenciales po grupo
Ensefianzas tedricas E}Q_- Cor}os:lmlento y apllcamor_\ de_los principios fl_Jnda_\r,nenta}les. y 26:00 0:00 Todo el
técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su aplicacion practica. grupo
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
Ensefianzas practicas E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y . . Grupo
. - (- ) . P 30:00 0:00 .
(laboratorio) técnicas bésicas de los sistemas inteligentes y su aplicacion préctica. reducido
Ens,engnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(practicas externas) grupo
o . . ) . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—If:;:)%e'
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
Trabajo persoral E}Q_- Cor}os:lmlento y apllcamor_\ de_los principios fl_Jnde_lr,nentz%Ies. y 000 80:00 Todo el
técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su aplicacion practica. grupo
Trabajo de preparacién E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y 000 10100 Todo el
de los examenes técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su aplicacién préctica. ’ ’ grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Examen §19 - Co.nocnlmlento y apllca}uor_l'de Iors principios fundamentales y técnicas bésicas de los 40 %
sistemas inteligentes y su aplicacion préctica.
Evaluacion E19 - Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y técnicas basicas de los 60 %
continua sistemas inteligentes y su aplicacion practica.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligencia Artificial | 9

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 9

Materia: Publicidad y Periodismo Interactivos
o Créditos: 6
o Carécter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 3°

Competencias

Pagina 89 de 137



Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

e E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el mundo actual, con especial
énfasis en los medios interactivos.
e E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el periodismo interactivos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E34, E35 - Conocer las principales problematicas que, actualmente, afectan al periodismo, determinar y localizar los
efectos que la irrupcién de Internet produce en el periodismo y en la actividad de sus profesionales.

e E34, E35 - Conocer las principales aportaciones tedricas y practicas en el campo de la publicidad y las relaciones
publicas, asi como las fases y mecanismos del proceso de elaboracién de la informacién periodistica desde una dptica
tedrica.

e E34, E35 - Conocer los principales aspectos que conforman la actividad de la comunicacidn publicitaria y periodistica,
asi como una terminologia profesional correcta en pro de la eficacia de la comunicacién.

e E34, E35 - Desarrollar proyectos en entornos interactivos publicitarios y periodisticos.

e E34, E35 - Identificar el perfil, los atributos, las funciones y las competencias del periodista, entendido como integrante
de una profesidn.

Requisitos previos

e La asignatura mantiene vinculos directos con otras que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus
conocimientos asimilados:

De 1° de Grado: Cultura visual y medios de masas.
De 1° de Grado: Narrativa hipermedia y analisis de videojuegos.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias
- E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el mundo actual,
Ensefianzas tebricas Presencial con todo el con especial énfasis en los medios interactivos.
grupo - E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el periodismo
interactivos.

- E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el mundo actual,

Ensefianzas practicas

Presencial con grupo

con especial énfasis en los medios interactivos.

grupo

(problemas) reducido - E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el periodismo
interactivos.
Evaluacion Presencial con todo el Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el mundo actual,
con especial énfasis en los medios interactivos.

- E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el periodismo
interactivos.

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

¢ Examen (60%)

o E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el mundo actual, con
especial énfasis en los medios interactivos.

o E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el periodismo
interactivos.

e Evaluacidn continua (40%)

o E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el mundo actual, con
especial énfasis en los medios interactivos.

o E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el periodismo
interactivos.

Breve descripcién del contenido

- Comunicacion publicitaria.
- Comunicacion corporativa.
- Comunicacion periodistica.
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Asignaturas
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¢ Denominacion: Publicidad y Periodismo Interactivos. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura mantiene vinculos directos con otras que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus
conocimientos asimilados:

De 1° de Grado: Cultura visual y medios de masas.
De 1° de Grado: Narrativa hipermedia y analisis de videojuegos.

Contenidos:

- Comunicacion publicitaria.

- Comunicacion corporativa.

- Comunicacion periodistica.

- Métodos de trabajo interactivos.

- Entornos profesionales y tecnologias de la informaciény la comunicacidn.

Resultados de Aprendizaje

o E34, E35 - Conocer las principales problematicas que, actualmente, afectan al periodismo, determinar y
localizar los efectos que la irrupcion de Internet produce en el periodismo y en la actividad de sus
profesionales.

o E34, E35 - Conocer las principales aportaciones teéricas y practicas en el campo de la publicidad y las
relaciones publicas, asi como las fases y mecanismos del proceso de elaboracién de la informacion
periodistica desde una Optica tedrica.

o E34, E35 - Conocer los principales aspectos que conforman la actividad de la comunicacion publicitaria y
periodistica, asi como una terminologia profesional correcta en pro de la eficacia de la comunicacion.

o E34, E35 - Desarrollar proyectos en entornos interactivos publicitarios y periodisticos.

o E34, E35 - Identificar el perfil, los atributos, las funciones y las competencias del periodista, entendido como

integrante de una profesion.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y
periodisticos en el mundo actual, con especial énfasis en los medios Todo el
Ensefianzas tedricas interactivos. 26:00 0:00 0o
E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la grup
publicidad y el periodismo interactivos.
E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y
= ‘o periodisticos en el mundo actual, con especial énfasis en los medios
Ensefianzas practicas : . . . Grupo
(problemas) interactivos. 30:00 0:00 reducido
P E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la
publicidad y el periodismo interactivos.
Ensenanza_s practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(laboratorio) grupo
Enslengnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;—:L(:)zel
. . . . ) Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 po
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Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y
periodisticos en el mundo actual, con especial énfasis en los medios Todo el
Trabajo personal interactivos. 0:00 90:00 0o
E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la grup
publicidad y el periodismo interactivos.
Trabajo d,e Preparacion | No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
de los examenes grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion
E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el

Exanmen mundo actual, con especial énfasis en los medios interactivos. 60 %
E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el
periodismo interactivos.
E34 - Capacidad para conocer y trabajar con los procesos publicitarios y periodisticos en el

Evaluacion mundo actual, con especial énfasis en los medios interactivos. 40 %

continua E35 - Capacidad para desarrollar habilidades creativas en el terreno de la publicidad y el
periodismo interactivos.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area

Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 4,5

Periodisme

45

Total acumulado 9

Materia: Motores de Juegos

e Créditos: 6

e Caracter: obligatorias

e Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 3°

Competencias

e G09 - Aprendizaje autbnomo
e E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

E25 - Explicar el funcionamiento de un motor de juegos.

E25 - Realizar extensiones y modificaciones sobre motores de juegos.

E25 - Usar motores de juegos para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos.
G09, E25 - Evaluar las caracteristicas técnicas de los motores de juegos como tecnologia para la creacion de

videojuegos y sistemas interactivos.

Requisitos previos
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Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad

Metodologia

Competencias

Ensefianzas tedricas

Presencial con todo el grupo

- E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

- G09 - Aprendizaje autbnomo

Evaluacion

Presencial con todo el grupo

Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

- G09 - Aprendizaje autbnomo

Trabajo de preparacion de los examenes

No presencial

- E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

- G09 - Aprendizaje autbnomo

Ensefianzas précticas (laboratorio)

Presencial con grupo reducido

- E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

- G09 - Aprendizaje autbnomo

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluaciéon

e Examen (30%)

o E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

o GO09 - Aprendizaje autbnomo
e Evaluacidn continua (70%)

o E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores de juegos.

o G09 - Aprendizaje autbnomo

Breve descripcion del contenido

- Fundamentos de disefio y desarrollo de motores de juegos.
- Arquitectura de un motor de juegos.
- Programacidn con motores de juegos.

Asignaturas

¢ Denominacién: Motores de Juegos. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Fundamentos de disefio y desarrollo de motores de juegos.
- Arquitectura de un motor de juegos.
- Programacién con motores de juegos.

Resultados de Aprendizaje

O O O o

videojuegos y sistemas interactivos.

Actividades:

E25 - Explicar el funcionamiento de un motor de juegos.

E25 - Realizar extensiones y modificaciones sobre motores de juegos.
E25 - Usar motores de juegos para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos.
GO09, E25 - Evaluar las caracteristicas técnicas de los motores de juegos como tecnologia para la creacion de

Actividades

Competencias

Presenciales

No
presenciales

Tipo grupo
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E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores

Ensefianzas tedricas de juegos. 26:00 0:00 Todo el grupo
G09 - Aprendizaje autbnomo

Ensefianzas practicas (problemas) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo
E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores Gruno

Ensefianzas practicas (laboratorio) de juegos. 30:00 0:00 e dtf::i o
GO09 - Aprendizaje autbnomo

Ensefianzas practicas (practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo

externas)

Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo

Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el grupo

Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todo el grupo
E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores

Trabajo personal de juegos. 0:00 80:00 Todo el grupo
G09 - Aprendizaje autbnomo

. i E25 - Capacidad para evaluar, usar y extender motores

I;Zzzr?ege preparacion de los de juegos. 0:00 10:00 Todo el grupo
G09 - Aprendizaje autonomo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacién
Examen E25 - Capamd_ad_ para 'evaluar, usar y extender motores de juegos. 30 %
G09 - Aprendizaje autbnomo
Evaluacién continua E25 - Capaad_ad. para ’evaluar, usar y extender motores de juegos. 70 %
GO09 - Aprendizaje autbnomo
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligencia Artificial | 0

Llenguatges i Sistemes Informatics 9

Total acumulado 9

Materia: Redes y Sistemas Multijugador
o Créditos: 6

e Caracter: obligatorias
e Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 3°

Competencias

e EQ9 - Capacidad para desarrollar juegos en red para miltiples jugadores/as.
e E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias
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E09, E26 - Elaborar aplicaciones enred .

E26 - Explicar la arquitectura TCP/IP.

Requisitos previos
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E09 - Describir el funcionamiento de los servidores de juegos.
E09 - Usar motores de juegos multijugador actuales.
EQ9, E26 - Describir los principales problemas relacionados con la seguridad en entornos en red.

E26 - Describir el funcionamiento basico de las redes inalambricas.
E26 - Describir los conceptos fundamentales en las redes de computadores.

oria completa UJI

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias
Ensefianzas tedricas Presencial con todo el arwo |~ EO09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mdltiples jugadores/as.
grup - E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.
Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia
Trabajo personal No presencial - E09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mltiples jugadores/as.

- E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.

Trabajo de preparacion de los examenes | No presencial

- E09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mltiples jugadores/as.

- E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.

Ensefianzas practicas (laboratorio) Presencial con grupo reducido

- E09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mdltiples jugadores/as.

- E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluaciéon

e Examen (50%)

o E09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para miltiples jugadores/as.
o E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.

e Evaluacidn continua (50%)

o EOQ9 - Capacidad para desarrollar juegos en red para maltiples jugadores/as.
o E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.

Breve descripcién del contenido

- Fundamentos de redes.

- Introduccion a la arquitectura TCP/IP.
- Redes inaldmbricas.

- Seguridad en la red.

- Motores de juego en red.

- Servidores de juegos.

Asignaturas

e Denominacion: Redes y Sistemas Multijugador. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3 Semestre: 2

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Fundamentos de redes.
- Introduccién a la arquitectura TCP/IP.
- Redes inalambricas.
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- Motores de juego en red.

- Servidores de juegos.

Resultados de Aprendizaje

o E09 - Describir el funcionamiento de los servidores de juegos.
o E09 - Usar motores de juegos multijugador actuales.
o EQ9, E26 - Describir los principales problemas relacionados con la seguridad en entornos en red.
o EQ09, E26 - Elaborar aplicaciones enred .
o E26 - Describir el funcionamiento béasico de las redes inaldmbricas.
o E26 - Describir los conceptos fundamentales en las redes de computadores.
o E26 - Explicar la arquitectura TCP/IP.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No Tipo gru
Pe presenciales PO grupo
EO09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mdiltiples
= - jugadores/as. ) ) Todo el
Ensefianzas teoricas E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las 26:00 0:00 grupo
redes de computadores.
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(problemas) grupo
EO09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mdltiples
Ensefianzas practicas jugadores/as. 30:00 0.00 Grupo
(laboratorio) E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las ’ ’ reducido
redes de computadores.
Ensefianzas practicas (practicas | No hay competencias asignadas - 000 000 Todo el
externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 gTI%(;% el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;]I'rc:jc:)(z) el
Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todo el
grupo
EO09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mktiples
. jugadores/as. ) ) Todo el
Trabajo personal E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las 0:00 80:00 grupo
redes de computadores.
EQ09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mktiples
Trabajo de preparacionde los | jugadores/as. 0:00 1000 Todo el
examenes E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las ' ’ grupo
redes de computadores.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Exarmen E09 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mdiltiples jugadores/as. 50 %
E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores.
” - EQ9 - Capacidad para desarrollar juegos en red para mditiples jugadores/as. 0
Bvaluacion continua E26 - Conocimiento de los conceptos fundamentales de las redes de computadores. 50%
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:
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Créditos computables en POD: 9

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 9

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligencia Artificial | 0

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 9

Materia: Aplicaciones para Dispositivos Moviles

o Créditos: 6
e Carécter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 3°

Competencias

GO02 - Capacidad de organizacion y planificacién

G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

GO07 - Trabajo en equipo

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E16 - Explicar las tecnologias para el disefio y la creacidn de videojuegos y sistemas interactivos sobre dispositivos
moviles.

e E16 - Usar librerias para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos sobre dispositivos moviles.

e G02, G04, GO7 - Organizar y planificar el desarrollo de un trabajo en equipo y generar un documento correctamente
escrito y estructurado en inglés.

e G02, GO7, E24 - Analizar las caracteristicas técnicas de las tecnologias para la creacion de videojuegos y sistemas
interactivos sobre dispositivos mdviles.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
- E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Ensefianzas tedricas Presencial con todo el grupo | - GO2 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- GO7 - Trabajo en equipo

Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
- E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Trabajo personal No presencial - G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- GO7 - Trabajo en equipo

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
Trabajo de preparacion de los examenes | No presencial - E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
- G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
- E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Ensefianzas précticas (laboratorio) Presencial con grupo reducido | - G02 - Capacidad de organizacion y planificacion

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- GO7 - Trabajo en equipo
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Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluaciéon

e Evaluacidn continua (100%)

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

GO02 - Capacidad de organizacion y planificacién

G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

GO07 - Trabajo en equipo

o

O O O O

Breve descripcién del contenido
- Fundamentos de las tecnologias de soporte a la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en dispositivos
moviles.
- Programacién con librerias para la creacién de videojuegos y sistemas interactivos en dispositivos méviles.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicaré la comprension lectora y escrita relativa a los
contenidos de esta asignatura.

Asignaturas

¢ Denominacion: Aplicaciones para Dispositivos Moviles. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 3 Semestre: 2

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana
Prerrequisitos:

Contenidos:

- Fundamentos de las tecnologias de soporte a la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en dispositivos
moviles.

- Programacidn con librerias para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos en dispositivos moviles.

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicara la comprension lectora y escrita relativa a los
contenidos de esta asignatura.

Resultados de Aprendizaje

o E16 - Explicar las tecnologias para el disefio y la creacion de videojuegos y sistemas interactivos sobre
dispositivos mdviles.

o E16 - Usar librerias para la creacion de videojuegos y sistemas interactivos sobre dispositivos méviles.

o G02, G04, GO7 - Organizar y planificar el desarrollo de un trabajo en equipo y generar un documento
correctamente escrito y estructurado en inglés.

o G02, GO7, E24 - Analizar las caracteristicas técnicas de las tecnologias para la creacion de videojuegos y
sistemas interactivos sobre dispositivos méviles.

Actividades:
L . . No .
Actividades Competencias Presenciales presenciales Tipo grupo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones Todo el
Ensefianzas tedricas interactivas. 11.00 0:00 0o
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion grup
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo
= - . - Todo el
Ensefianzas préacticas (problemas) | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 g0
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E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.
Ensefianzas précticas !524 - C_:apacndad para evaluar juegos y aplicaciones . . Grupo
(laboratorio) interactivas. 4500 0:00 reducido
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo
Ensefianzas préacticas (practicas - No hay competencias asignadas - 000 000 Todo el
externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 gﬁf:;é el
. . . . , Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 o
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el
grupo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones Todo el
Trabajo personal interactivas. 0:00 80:00 0o
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion grup
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
. L aplicaciones interactivas.
Tr‘?bajo de preparacion de los E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones 0:00 10:00 Todoel
examenes . - grupo
interactivas.
G02 - Capacidad de organizacion y planificacion
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00

El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias

Ponderacion

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Evaluacion continua | GO2 - Capacidad de organizacion y planificacion 100 %
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
GO07 - Trabajo en equipo
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 10,5

Area Créditos
Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0
Ciéncia de la Computaci6 i Intel.ligencia Artificial | O
Llenguatges i Sistemes Informatics 10,5
Total acumulado 10,5

Materia: Iniciativa Empresarial

¢ Créditos: 6
e Caracter: obligatorias
¢ Ubicacién temporal: Primer semestre Curso: 4°
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Competencias

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e G11 - Afrontar la realidad con iniciativa, sin discriminacién entre hombres y mujeres y en igualdad de oportunidades
para todos, sopesando riesgos y oportunidades y asumiendo las consecuencias.

e G11, E36, E37 - Ejecutar procesos para implantar las estrategias de creacion de empresas.

e G11, G10 - Explicar las diferentes fuentes de creacion de nuevas ideas de negocio.

e G11, G10, E36, E37 - Desarrollar procesos que permitan generar ideas de negocio en distintos contextos empresariales
desde una perspectiva de igualdad entre hombres y mujeres.

e G11,G10 - Identificar las estrategias de éxito para nuevas empresas en entornos globales.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

- E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

- G10 - Creatividad

- G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Ensefianzas tedricas Presencial con todo el grupo

- E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

Presencial con grupo - E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
reducido interactivos

- G10 - Creatividad

- G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Ensefianzas préacticas (problemas)

- E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

Presencial con grupo - E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
reducido interactivos

- G10 - Creatividad

- G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Tutorias

Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia

- E36 - Conocimiento de los aspectos econdémicos del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

- E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

- G10 - Creatividad

- G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Trabajo personal No presencial

- E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas

interactivos
Trabajo de preparacion de los No presencial - E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
examenes P interactivos

- G10 - Creatividad

- G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor
Contenido en ECTS

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 57)

Evaluaciéon

e Examen (40%)
o E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
o E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
o G10 - Creatividad
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o G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

e Evaluacion continua (60%)

o

G10 - Creatividad

o O O

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Breve descripcion del contenido

- Nuevas empresas y desarrollo econémico sostenible.
- Técnicas de creatividad y generacion de ideas.

- Identificacion de oportunidades de negocio.

- Viabilidad estratégica de la idea.

- Definicion del concepto de negocio.

- Plan de empresa.

- Tipos de empresario y tipos de nuevas empresas.
- Estrategias de creacion empresarial.

Asignaturas

e Denominacién: Iniciativa Empresarial. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 4 Semestre: 1

Estilo: Humanitarismo

Prerrequisitos:

Contenidos:

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

- Nuevas empresas y desarrollo econdmico sostenible.
- Técnicas de creatividad y generacion de ideas.

- Identificacion de oportunidades de negocio.

- Viabilidad estratégica de la idea.

- Definicidn del concepto de negocio.

- Plan de empresa.

- Tipos de empresario y tipos de nuevas empresas.
- Estrategias de creacion empresarial.

Resultados de Aprendizaje

o G11 - Afrontar la realidad con iniciativa, sin discriminacidn entre hombres y mujeres y en igualdad de
oportunidades para todos, sopesando riesgos y oportunidades y asumiendo las consecuencias.
o G11, E36, E37 - Ejecutar procesos para implantar las estrategias de creacion de empresas.

o G11, G10 - Explicar las diferentes fuentes de creacion de nuevas ideas de negocio.

o G11, G10, E36, E37 - Desarrollar procesos que permitan generar ideas de negocio en distintos contextos
empresariales desde una perspectiva de igualdad entre hombres y mujeres.
o G11,G10 - Identificar las estrategias de éxito para nuevas empresas en entornos globales.

Actividades:

Actividades

Competencias

Presenciales

No
presenciales

Tipo grupo

Ensefianzas tedricas

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los
videojuegos Y sistemas interactivos

E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los
videojuegos Y sistemas interactivos

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

30:00

0:00

Todo el
grupo

Ensefianzas practicas
(problemas)

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los
videojuegos Y sistemas interactivos

E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los
videojuegos y sistemas interactivos

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

22:00

0:00

Grupo
reducido
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Ensefianzas practicas . . . . Todo el
(laboratorio) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 arupo

Ens,en.anzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(practicas externas) grupo

Todo el

Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grupo

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los

videojuegos Y sistemas interactivos

E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los . ) Grupo
o . . . 2:00 0:00 .

videojuegos y sistemas interactivos reducido

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Tutorias

Todo el
grupo

Evaluacion Todas las de la materia 3:00 0:00

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los

videojuegos Yy sistemas interactivos

E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los . . Todo el
o . - . 0:00 60:00

videojuegos y sistemas interactivos grupo

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Trabajo personal

E36 - Conocimiento de los aspectos econdémicos del sector de los
videojuegos y sistemas interactivos

Trabajo de preparacion de E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los 000 3300 Todo el
los examenes videojuegos y sistemas interactivos ’ ’ grupo
G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Acumulado por tipo 57:00 93:00

Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion

E36 - Conocimiento de los aspectos econoémicos del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

Examen 40 %

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

Evaluacion E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
continua interactivos

G10 - Creatividad

G11 - Iniciativa y espiritu emprendedor

60 %

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 10,1

Area Créditos

Comercialitzaci6 i Investigacié de Mercats

Organitzacié d'Empreses 10,1

Total acumulado

Materia: Modelos Audiovisuales Contemporaneos
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¢ Créditos: 6
e Caracter: obligatorias
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 4°

Competencias

» G08 - Razonamiento critico
o E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales, con
especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E28 - Conocer los entornos de realidad virtual y simulacion.

e E28 - Conocer los nuevos discursos videograficos e infogréaficos asimilados a formatos y productos emergentes.

e E28 - Describir los modos de representacién como sistemas tedrico-practicos complejos y contingentes, asi como los
principales rasgos y las lineas maestras de los modos de representacion audiovisuales e interactivos contemporaneos.

e G08, E28 - Comprender la evolucién de las formas audiovisuales, relacionando los modos de representacion
cinematograficos con las transformaciones sociales, politicas, culturales e ideoldgicas acontecidas desde mediados del
pasado siglo XX.

e G08, E28 - Describir las implicaciones del desarrollo de las tecnologias (épticas, electronicas, digitales) en la
evolucién de la videocreacién y el multimedia.

Requisitos previos

¢ La asignatura mantiene vinculos directos con otras que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus
conocimientos asimilados: Cultura Visual y Medios de Masas y Narrativa Hipermedia y Andlisis de Videojuegos.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

~ - Presencial contodo el | - E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
Ensefianzas teoricas

grupo con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.
~ - . - E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
Ensefianzas practicas Presencial con todo el e LT . -
(problemas) arupo con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.
- G08 - Razonamiento critico
i Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia

grupo

- E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
Trabajo personal No presencial con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.
- G08 - Razonamiento critico

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (60%)
o E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.
o G08 - Razonamiento critico
¢ Evaluacion continua (40%)
o E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos audiovisuales,
con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos.
o G08 - Razonamiento critico

Breve descripcion del contenido

- Paradigmas audiovisuales contemporaneos.

- Bases estéticas de las representaciones audiovisuales contemporaneas.
- Relacion entre modelos: del clasico a la modernidad y postmodernidad.
- Andlisis de textos audiovisuales.

Asignaturas
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Curso: 4
Estilo:

Prerrequisitos:
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Semestre: 1
Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

La asignatura mantiene vinculos directos con otras que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus
conocimientos asimilados: Cultura Visual y Medios de Masas y Narrativa Hipermedia y Analisis de Videojuegos.

Contenidos:

- Paradigmas audiovisuales contemporaneos.

- Bases estéticas de las representaciones audiovisuales contemporaneas.
- Relacion entre modelos: del clasico a la modernidad y postmodernidad.
- Andlisis de textos audiovisuales.

Resultados de Aprendizaje

o E28 - Conocer los entornos de realidad virtual y simulacion.

o E28 - Conocer los nuevos discursos videograficos e infogréficos asimilados a formatos y productos

emergentes.

o E28 - Describir los modos de representacion como sistemas tedrico-practicos complejos y contingentes, asi

como los principales rasgos y las lineas maestras de los modos de representacion audiovisuales e

interactivos contemporaneos.
o G08, E28 - Comprender la evolucién de las formas audiovisuales, relacionando los modos de representacion
cinematogréaficos con las transformaciones sociales, politicas, culturales e ideoldgicas acontecidas desde
mediados del pasado siglo XX.
o (08, E28 - Describir las implicaciones del desarrollo de las tecnologias (Opticas, electrénicas, digitales) en
la evolucién de la videocreacion y el multimedia.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos Todo el
Ensefianzas tedricas aplicados a discursos audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, 41.00 0:00 .
hipermedia y videojuegos. grup
E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos
Ensefianzas précticas aplicados a discursos audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, . . Todo el
” R 15.00 0:00
(problemas) hipermedia y videojuegos. grupo
G08 - Razonamiento critico
Ensefianzas précticas . . ’ . Grupo
(laboratorio) No hay competencias asignadas 0:00 0:00 reducido
Engenfinzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(practicas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;’r(:::]c;el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 -grrciﬁ)%el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos
Trabajo personal a_pllcados_a dls_cursps audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, 0:00 90:00 Todo el
hipermedia y videojuegos. grupo
G08 - Razonamiento critico
Trabajo d,e Preparacion | o hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
de los examenes grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
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El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos
Examen audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos. 60 %
G08 - Razonamiento critico
o E28 - Capacidad para generar y analizar recursos expresivos y narrativos aplicados a discursos
Evaluacion L el A : -
- audiovisuales, con especial énfasis en el multimedia, hipermedia y videojuegos. 40 %
continua ; o
G08 - Razonamiento critico
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 7,5

Area

Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 7,5

Periodisme

0

Total acumulado

75

Materia: Técnicas de Interaccion Avanzada

e Créditos: 6

e Carécter: optativas
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 4°

Competencias

e E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su aplicacion

préactica a los videojuegos y sistemas interactivos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

Requisitos previos

E17 - Construir programas basicos para interactuar con todo tipo de sensores.
E17 - Describir los diferentes tipos de sensores existentes tanto de entrada como de salida.
E17 - Explicar las principales técnicas de interaccidn basadas en audio digital.

E17 - Explicar las principales técnicas de interaccidn basadas en imagen digital.
E17 - Explicar las principales técnicas de interaccidn basadas en sensores hapticos.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

grupo

Actividad Metodologia Competencias
Ensefianzas tedricas Presencial contodo el | - E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
grupo aplicacion préctica a los videojuegos y sistemas interactivos.
y Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccién persona computador y su

aplicacion practica a los videojuegos y sistemas interactivos.

Trabajo de preparacion de
los examenes

No presencial

- E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su

aplicacion practica a los videojuegos y sistemas interactivos.
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Ensefianzas practicas
(laboratorio)

Presencial con grupo
reducido
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- E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccién persona computador y su
aplicacion préctica a los videojuegos y sistemas interactivos.

Contenido en ECTS

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (40%)

o E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
aplicacidn practica a los videojuegos Yy sistemas interactivos.

e Evaluacion continua (60%)
o E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona computador y su
aplicacidn practica a los videojuegos y sistemas interactivos.

Breve descripcion del contenido

- Tipos de sensores de entrada y de salida

- Fundamentos de programacidn de tratamiento de imagenes y audio digital asi como de otro tipo de sensores.

- Técnicas de interaccion basadas en imagen digital.
- Técnicas de interaccion basadas en audio digital.
- Técnicas de interaccion basadas en sensores hapticos.

Asignaturas

¢ Denominacion: Técnicas de Interaccion Avanzada. Créditos: 6. Caracter: optativas.

Curso: 4 Semestre: 1

Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Tipos de sensores de entrada y de salida
- Fundamentos de programacion de tratamiento de imagenes y audio digital asi como de otro tipo de sensores.
- Técnicas de interaccion basadas en imagen digital.

- Técnicas de interaccion basadas en audio digital.

- Técnicas de interaccion basadas en sensores hapticos.

Resultados de Aprendizaje

o E17 - Construir programas basicos para interactuar con todo tipo de sensores.
o E17 - Describir los diferentes tipos de sensores existentes tanto de entrada como de salida.
o E17 - Explicar las principales técnicas de interaccion basadas en audio digital.
o E17 - Explicar las principales técnicas de interaccién basadas en imagen digital.
o E17 - Explicar las principales técnicas de interaccion basadas en sensores hapticos.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
o - . L A - ) . Todo el
Ensefianzas teoricas interaccion persona computador y su aplicacién practica a los videojuegos | 26:00 0:00 0o
y sistemas interactivos. grup
Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
= . E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
Ensefianzas practicas . - SRR . ) ) Grupo
. interaccion persona computador y su aplicacion practica a los videojuegos | 30:00 0:00 .
(laboratorio) . . - reducido
y sistemas interactivos.
Ens/en.anzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(précticas externas) grupo
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Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;’;:(::)el
. . . ’ ) Todo el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 arupo
Evaluacion Todas las de la materia 400 0:00 Todo el
grupo
E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
. . - T S Todo el
Trabajo personal interaccion persona computador y su aplicacion practica a los videojuegos | 0:00 80:00 0o
y sistemas interactivos. grup
. .. | E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de
Trabajo de preparacion | . - NP - ’ . Todo el
. interaccion persona computador y su aplicacién practica a los videojuegos | 0:00 10:00
de los examenes . . - grupo
y sistemas interactivos.
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona
Examen o Lo . . . 40 %
computador y su aplicacién practica a los videojuegos y sistemas interactivos.
Evaluacion E17 - Conocimiento de los principios fundamentales y técnicas de interaccion persona 60 %
continua computador y su aplicacion practica a los videojuegos y sistemas interactivos.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 6

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 6

Ciéencia de la Computaci6 i Intel.ligencia Artificial | O

Llenguatges i Sistemes Informatics 0

Total acumulado 6

Materia: Aplicaciones Web

¢ Créditos: 6
e Caracter: optativas
¢ Ubicacién temporal: Primer semestre Curso: 4°

Competencias

e E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos.

e E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que permitan
su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

e E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las herramientas
adecuadas para hacerlo.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e EO02 - Explicar la arquitectura cliente - servidor de una aplicacion web de gran escala.

e E15 - Usar sistemas de gestion de bases de datos para el desarrollo de aplicaciones web dinamicas.
e E22 - Aplicar adecuadamente metodologias agiles al desarrollo de aplicaciones web.

e E22 - Disefiar, evaluar y validar aplicaciones web.
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e E22 - Usar tecnologias de desarrollo especificas para aplicaciones web.
Requisitos previos

o La asignatura Aplicaciones Web estd muy relacionada con Programacion Il, Ingenieria del Software y Bases de Datos,
asignaturas que deberian cursarse previamente.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos.
Presencial con todo el | - E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que

Ensefianzas teoricas . o T - s
grupo permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
- E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
herramientas adecuadas para hacerlo.
i Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia
grupo
- E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informéticos.
. . - E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
Trabajo personal No presencial

permitan su adecuado uso, y el disefio y el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
- E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

- E02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos.

- E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
permitan su adecuado uso, y el disefio y el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

- E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

Trabajo de preparacion

. No presencial
de los examenes

- E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos.

Ensefianzas précticas Presencial con grupo | - E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
(laboratorio) reducido permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

- E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (40%)
o EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos.
o E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
permitan su adecuado uso, y el disefio y el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
o E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las herramientas
adecuadas para hacerlo.
e Evaluacidn continua (60%)
o EO02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de
datos y programas informaticos.
o E15 - Conocimiento y aplicacién de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
o E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las herramientas
adecuadas para hacerlo.

Breve descripcion del contenido

- Arquitectura de una aplicacién web de gran escala.
- Modularidad y Disefio Orientado a Objetos.

- Tecnologias de desarrollo en el servidor.

- Tecnologias de desarrollo enel cliente.

- Acceso a Bases de datos.
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- Prueba y validacion de aplicaciones web.

Asignaturas

e Denominacion: Aplicaciones Web. Créditos: 6. Caracter: optativas.

Semestre: 1
Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Curso: 4
Estilo:

Prerrequisitos:

La asignatura Aplicaciones Web esta muy relacionada con Programacion Il, Ingenieria del Software y Bases de
Datos, asignaturas que deberian cursarse previamente.

Contenidos:

- Arquitectura de una aplicacion web de gran escala.
- Modularidad y Disefio Orientado a Objetos.

- Tecnologias de desarrollo en el servidor.

- Tecnologias de desarrollo en el cliente.

- Acceso a Bases de datos.

- Prueba y validacidn de aplicaciones web.

Resultados de Aprendizaje

o EO02 - Explicar la arquitectura cliente - servidor de una aplicacion web de gran escala.
o E15 - Usar sistemas de gestion de bases de datos para el desarrollo de aplicaciones web dindmicas.
o E22 - Aplicar adecuadamente metodologias &giles al desarrollo de aplicaciones web.
o E22 - Disefiar, evaluar y validar aplicaciones web.
o E22 - Usar tecnologias de desarrollo especificas para aplicaciones web.
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los
ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.
E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y Todo el
Ensefianzas tedricas estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y | 26:00 0:00 .
el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos. grup
E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de
software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo.
Ensefianzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los
ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas informéaticos.
= - E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
Ensefianzas practicas . e ) ’ Grupo
. estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y | 30:00 0:00 .
(laboratorio) P - L reducido
el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de
software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo.
Ens’engnzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(practicas externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;:E)% ¢l
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;3;:)% ¢l
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el
grupo
E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los
ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas informéaticos.
Trabajo personal E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y 0:00 80:00 Todoel
estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y grupo
el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.
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E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de
software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo.

E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los
ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos.
Trabajo de E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
preparacion de los estructura de las bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefioy | 0:00 10:00
examenes el andlisis e implementacion de aplicaciones basadas en ellos.

E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de
software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo.

Todo el
grupo

Acumulado por tipo 60:00 90:00

Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion

E02 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos.

E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases
Examen de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y el analisis e implementacion de 40 %
aplicaciones basadas en ellos.

E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar
las herramientas adecuadas para hacerlo.

EO02 - Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos.

E15 - Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases
de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y el andlisis e implementacién de 60 %
aplicaciones basadas en ellos.

E22 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar
las herramientas adecuadas para hacerlo.

Evaluacion
continua

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 6

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 0

Ciéncia de la Computaci i Intel.ligencia Artificial | 0

Llenguatges i Sistemes Informatics 6

Total acumulado 6

Materia: Aspectos Econdmicos y Legales de los Videojuegos

e Créditos: 6
e Caracter: optativas
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 4°

Competencias

e E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
e E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias
e E37 - Explicar los aspectos econdmicos basicos relacionados con la industria de los videojuegos
e E36 - Describir los principales aspectos legales relacionados la propiedad intelectual, las licencias, patentes y contratos

en la insdustria de los videojuegos
e E36 - Explicar los principales aspectos relacionados con la regulacién de contenidos de los videojuegos
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e E37 - Describir el funcionamiento de las relaciones entre distribuidores y desarrolladores de videojuegos
e E37 - Explicar los aspectos basicos relacionados con el marketing en la industria de los videojuegos

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias
- E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas
Ensefianzas tebricas Presencial con todo el interactivos
grupo - E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

- E36 - Conocimiento de los aspectos econdémicos del sector de los videojuegos y sistemas

~ - Presencial con todo el interactivos
Ensefanzas préacticas (problemas) L - .
grupo - E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos
- Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia
grupo
- E36 - Conocimiento de los aspectos econdémicos del sector de los videojuegos y sistemas
Trabajo personal No presencial interactivos
op P - E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

- E36 - Conocimiento de los aspectos econdémicos del sector de los videojuegos y sistemas
Trabajo de preparacion de los No presencal interactivos

examenes - E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas
interactivos

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (50%)
o E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
o E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

e Evaluacidn continua (50%)
o E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
o E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

Breve descripcion del contenido

- Aspectos economicos del sector de los videojuegos
- Marketing del sector de los videojuegos

- Relaciones entre distribuidores y desarrolladores

- Propiedad Intelectual

- Patentes en la industria del videojuego

- Contratos

- Regulacidn de contenidos

Asignaturas

e Denominacion: Aspectos Econdmicos y Legales de los Videojuegos. Créditos: 6. Caracter: optativas.

Curso: 4 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:
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- Aspectos econdmicos del sector de los videojuegos
- Marketing del sector de los videojuegos
- Relaciones entre distribuidores y desarrolladores

- Propiedad Intelectual

- Patentes en la industria del videojuego

- Contratos

- Regulacidn de contenidos

Resultados de Aprendizaje

o E37 - Explicar los aspectos econdémicos basicos relacionados con la industria de los videojuegos
o E36 - Describir los principales aspectos legales relacionados la propiedad intelectual, las licencias, patentes
y contratos en la insdustria de los videojuegos
o E36 - Explicar los principales aspectos relacionados con la regulacion de contenidos de los videojuegos
o E37 - Describir el funcionamiento de las relaciones entre distribuidores y desarrolladores de videojuegos
o E37 - Explicar los aspectos basicos relacionados con el marketing en la industria de los videojuegos
Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales grupo
E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los
Ensefianzas tedricas videojuegos Ysgemas Interactivos 32:00 0:00 Todoel
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los grupo
videojuegos Y sistemas interactivos
E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los
Ensefianzas précticas videojuegos Y sistemas interactivos 24:00 000 Todo el
(problemas) E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los ’ ' grupo
videojuegos Y sistemas interactivos
Ensefianzas practicas . . . . Todo el
(laboratorio) - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 oo
Ens,engnzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(précticas externas) grupo
N . . . ) Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 orupo
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;:E)%el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todo el
grupo
E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los
. videojuegos Y sistemas interactivos . . Todo el
Trabajo personal E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los 0:00 7000 grupo
videojuegos Y sistemas interactivos
E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los
Trabajo de preparacion de los | videojuegos y sistemas interactivos ’ . Todo el
. L 0:00 20:00
examenes E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los grupo
videojuegos Y sistemas interactivos
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00
El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
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E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas

interactivos

Examen - - . 50 %
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas 0

interactivos

E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas

Evaluacion interactivos 50 %
continua E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas

interactivos

Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 6

Area Créditos

Comercialitzacio i Investigacié de Mercats | 3

Dret Mercantil 3

Total acumulado 6

Materia: Técnicas de Produccion y Realizacion Sonora

¢ Créditos: 6
e Caracter: optativas
e Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 4°

Competencias

e E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
e E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccidn en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E27, E30 - Conocer y asimilar los conceptos teéricos fundamentales y los procedimientos técnicos y herramientas
(software y hardware) que permiten manejar con éxito los recursos sonoros cada tipo particular de produccion.

e E27, E30 - Adquirir las habilidades y destrezas necesarias para el manejo avanzado de los equipamientos técnicos
utilizados para la produccion y realizacion de productos sonoros.

e E27, E30 - Desarrollar con autonomia proyectos de produccion de audio en sistemas interactivos, esencialmente
videojuegos.

Requisitos previos

e Laasignatura Técnicas de Produccién y Realizacién Sonora mantiene vinculos directos con otras que previamente deben
haber sido cursadas por el alumno y sus conocimientos asimilados: Teoria y practica de la produccion audiovisual 1y II.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

. - E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
~ . Presencial con todo el . o . .
Ensefianzas tedricas grpo - E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de
la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.

y Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia

grupo

- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
Trabajo personal No presencial - E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de
la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.
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- E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

Ensefianzas précticas Presencial con grupo . 9 . .
sP . grup - E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de
(laboratorio) reducido L o P R -
la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.
Contenido en ECTS

Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (40%)
o E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
o E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
multimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.
e Evaluacidn continua (60%)
o E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
o E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente en el campo de la
multimedia y los videojuegos, asi como en el de la televisidn interactiva.

Breve descripcion del contenido

- Teoria y técnica del sonido.

- Produccion y realizacion de productos sonoros.

- Produccion sonora interactiva.

- Software para la edicion de audio (Audio programming).
- Efectos de sonido.

Asignaturas

¢ Denominacién: Técnicas de Produccion y Realizacidn Sonora. Créditos: 6. Caracter: optativas.

Curso: 4 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura Técnicas de Produccion y Realizacion Sonora mantiene vinculos directos con otras que previamente
deben haber sido cursadas por el alumno y sus conocimientos asimilados: Teoria y practica de la produccion
audiovisual 1y II.

Contenidos:

- Teoria y técnica del sonido.

- Produccion y realizacion de productos sonoros.

- Produccion sonora interactiva.

- Software para la edicion de audio (Audio programming).
- Efectos de sonido.

Resultados de Aprendizaje

o E27, E30 - Conocer y asimilar los conceptos teéricos fundamentales y los procedimientos técnicos y
herramientas (software y hardware) que permiten manejar con éxito los recursos sonoros cada tipo particular
de produccion.

o E27, E30 - Adquirir las habilidades y destrezas necesarias para el manejo avanzado de los equipamientos
técnicos utilizados para la produccion y realizacién de productos sonoros.

o E27, E30 - Desarrollar con autonomia proyectos de produccion de audio en sistemas interactivos,
esencialmente videojuegos.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
Ensefianzas tedricas E30 - Capamda_d para elaborar desarrollos de prodgccmn en dlv_ersos | 2600 0:00 Todo el
formatos, esencialmente en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi grupo
como en el de la television interactiva.
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Ensefianzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel

(problemas) grupo
E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

Ensefianzas practicas E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos . . Grupo

. . S S .| 30:00 0:00 .

(laboratorio) formatos, esencialmente en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi reducido
como en el de la television interactiva.

Engenfinzas practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel

(practicas externas) grupo

o . . ) . Todo el

Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 o

Tutorfas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;-Sﬁ)ooel

Evaluacion Todas las de la materia 4:.00 0:00 Todoel

grupo
E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.

Trabajo personal E30 - Capamda'd para elaborar desarrollos de prodyccnon eq dlv_ersos | 000 90:00 Todo el
formatos, esencialmente en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi grupo
como en el de la television interactiva.

Trabajo de Todo el

preparacion de los - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o

examenes grup
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias

Ponderacion

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
Examen E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en diversos formatos, esencialmente 40 %
en el campo de la multimedia y los videojuegos, asi como en el de la televisién interactiva.

Evaluacion
continua

E27 - Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros.
E30 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en diversos formatos, esencialmente 60 %
en el campo de la muktimedia y los videojuegos, asi como en el de la television interactiva.

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 6

Area Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligéncia Artificial

Comunicacié Audiovisual i Publicitat 6

Llenguatges i Sistemes Informatics

Total acumulado

Materia: Localizacion de Videojuegos
o Créditos: 6
e Caracter: optativas
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 4°

Competencias
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¢ G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
e E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E16, GO4 - Adaptar un videojuego o un sistema interactivo a distintas culturas.
e E16, GO4 - Aplicar las TIC en el &mbito de la traducciény la localizacion de videojuegos.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias
Ensefianzas tedricas Presencial con todo elgnpo | - E16 - CapaCIFiaFi para disefiar ydesarrolla}r juegos y aplicaciones interactivas.
- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia
Trabajo persoral No presencial - E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.

- G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.

Ensefianzas préacticas (laboratorio) | Presencial con grupo reducido o ]
P ( ) grup - G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluacién

e Examen (40%)
o E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
o G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

e Evaluacion continua (60%)
o E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
o G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

Breve descripcion del contenido

- El proceso de localizacion de videojuegos

- Gestidn del proceso de localizacion

- Localizacidn del texto en pantalla y los graficos textuales

- Localizacién de componentes cinematicos y de audio: doblaje y subtitulacién
- Accesibilidad en la localizacion de videojuegos

- Localizacidn de la documentacion, la caja y la web

- Control de calidad

En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicara la comprension lectora y escrita relativa a los
contenidos de esta asignatura.

Asignaturas

¢ Denominacién: Localizacién de Videojuegos. Créditos: 6. Caracter: optativas.

Curso: 4 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:
Contenidos:
- El proceso de localizacién de videojuegos

- Gestiédn del proceso de localizacion
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- Localizacidn del texto en pantalla y los graficos textuales
- Localizacion de componentes cinematicos y de audio: doblaje y subtitulacion
- Accesibilidad en la localizacion de videojuegos

- Localizacion de la documentacion, la caja y la web

- Control de calidad
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En esta asignatura se cursaran 2 créditos ECTS en inglés. Se practicara la comprension lectora y escrita relativa a los
contenidos de esta asignatura.

Resultados de Aprendizaje

o E16, GO4 - Adaptar un videojuego o un sistema interactivo a distintas culturas.
o E16, GO4 - Aplicar las TIC en el &mbito de la traduccion y la localizacion de videojuegos.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No Tipo gru|
Pe presenciales PO grupo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y Todo el
Ensefianzas tedricas aplicaciones interactivas. 26:00 0:00 0o
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera arup
o - . . ) . Todo el
Ensefianzas practicas (problemas) | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 oo
Enseflanzas précticas E1§ - Qapac_ldad para disefiar y desarrollar juegos y . . Grupo
(laboratorio) aplicaciones interactivas. 30:00 0:00 reducido
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Ensefianzas practicas (practicas - No hay competencias asignadas - 000 0:00 Todo el
externas) grupo
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ;;rc:;% el
Tutorias - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 ggj;% el
Evaluacion Todas las de la materia 4:00 0:00 Todoel
grupo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y Todo el
Trabajo personal aplicaciones interactivas. 0:00 90:00 0o
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera grup
Tr‘?bajo de preparacion de los - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
examenes grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Examen E16 - Capacngia'd para disefiar y desarrolle}r juegos y aplicaciones interactivas. 40 %
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Evaluacién continua E16 - Capac@afi para disefiar y desarrollgr juegos y aplicaciones interactivas. 60 %
G04 - Conocimiento de una lengua extranjera
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 6

Area

Créditos
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Filologia Anglesa

Traducci6 i Interpretacié | 6

Total acumulado

Materia: Fundamentos para el Disefio de Videojuegos Did4cticos

e Créditos: 6
e Caracter: optativas
¢ Ubicacion temporal: Primer semestre Curso: 4°

Competencias

e GO7 - Trabajo en equipo
e E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
e E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E16 - Disefar y desarrollar videojuegos y sistemas multimedia adaptados a diferentes edades y etapas de desarrollo
cognitivo y social.

e E16 - Disefiar y desarrollar videojuegos y sistemas multimedia dirigidos al desarrollo de habilidades cognitivas de alto
nivel.

e E16 - Disefiar y desarrollar videojuegos y sistemas multimedia orientados a la adquisicion de competencias,
conocimientos y habilidades alineadas con el curriculum escolar de las distintas etapas educativas.

e E24 - Analizar y potenciar las posibilidades educativas de los videojuegos de entretenimiento.

e GO07, E16, E24 - Integrarse en equipos multidisciplinares de desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos.

Requisitos previos

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
Ensefianzas tedricas Presencial con todo el grupo | - E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
- GO7 - Trabajo en equipo

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
Seminarios Presencial con todo el grupo | - E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
- GO7 - Trabajo en equipo

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
Tutorias Presencial con todo el grupo | - E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
- GO7 - Trabajo en equipo

Evaluacion Presencial con todo el grupo | Todas las de la materia

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.

Trabajo personal No presencial - E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
Trabajo de preparacion de los examenes | No presencial - E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
- GO7 - Trabajo en equipo

- E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
Ensefianzas practicas (laboratorio) Presencial con grupo reducido | - E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
- GO7 - Trabajo en equipo

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluaciéon

e Evaluacién de préacticas (40%)
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o E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
o E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
o G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

e Evaluacion continua (60%)
o E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.
o E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.
o GO07 - Trabajo en equipo

Breve descripcion del contenido

- Peculiaridades del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas multimedia para la educacion.
- Teorias del aprendizaje y su aplicacién a videojuegos y sistemas multimeda.

- Adaptacién a las edades y estadios de desarrollo cognitivo y social.

- Elementos fundamentales de los videojuegos didacticos.

- Videojuegos y valores.

- Juegos serios.

Asignaturas

¢ Denominacién: Fundamentos para el Disefio de Videojuegos Didacticos . Créditos: 6. Caracter: optativas.

Curso: 4 Semestre: 1
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Contenidos:

- Peculiaridades del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas multimedia para la educacion.
- Teorias del aprendizaje y su aplicacion a videojuegos y sistemas multimeda.

- Adaptacidn a las edades y estadios de desarrollo cognitivo y social.

- Elementos fundamentales de los videojuegos didacticos.

- Videojuegos y valores.

- Juegos serios.

Resultados de Aprendizaje

o EI16 - Disefiar y desarrollar videojuegos y sistemas multimedia adaptados a diferentes edades y etapas de

desarrollo cognitivo y social.

o E16 - Disefiar y desarrollar videojuegos y sistemas multimedia dirigidos al desarrollo de habilidades

cognitivas de alto nivel.

o E16 - Disefiar y desarrollar videojuegos y sistemas multimedia orientados a la adquisicién de competencias,
conocimientos y habilidades alineadas con el curriculum escolar de las distintas etapas educativas.

o E24 - Analizar y potenciar las posibilidades educativas de los videojuegos de entretenimiento.

o GO07, E16, E24 - Integrarse en equipos multidisciplinares de desarrollo de videojuegos y sistemas

interactivos.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No Tipo gru|
e presenciales Po grupo
E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas. Todo el
Ensefianzas tedricas E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones 24:00 0:00 0o
interactivas. grup
GO07 - Trabajo en equipo
o - . . Todo el
Ensefianzas practicas (problemas) | - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 o
. . E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
Ensefianzas practicas aplicaciones interactivas. 24:00 0:00 Grupo
(laboratorio) E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones reducido
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GO07 - Trabajo en equipo
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Ensefianzas practicas (practicas
externas)

- No hay competencias asignadas -

0:00

0:00

Todo el
grupo

Seminarios

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.

E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones
interactivas.

GO07 - Trabajo en equipo

6:00

0:00

Todo el
grupo

Tutorias

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.

E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones
interactivas.

GO07 - Trabajo en equipo

3:00

0:00

Todo el
grupo

Evaluacion

Todas las de la materia

3:00

0:00

Todo el
grupo

Trabajo personal

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.

E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones
interactivas.

0:00

54:00

Todo el
grupo

Trabajo de preparacion de los
examenes

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y
aplicaciones interactivas.

E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones
interactivas.

GO07 - Trabajo en equipo

0:00

36:00

Todo el
grupo

Acumulado por tipo

60:00

90:00

Acumulado total

150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas

Competencias

Ponderacion

Evaluacion de practicas

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.

E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

G04 - Conocimiento de una lengua extranjera

40 %

Evaluacién continua

E16 - Capacidad para disefiar y desarrollar juegos y aplicaciones interactivas.

E24 - Capacidad para evaluar juegos y aplicaciones interactivas.

GO07 - Trabajo en equipo

60 %

Total acumulado

100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 6

Area

Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 0

Didactica i Organitzacio Escolar 6

Total acumulado

6

Materia: Estructura de la Comunicacion e Industrias Culturales

e Créditos: 6
e Caracter: obligatorias

e Ubicacion temporal: Segundo semestre Curso: 4°

Competencias
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e E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de comunicacion como sus maltiples
interacciones, dependencias y evolucion actual.

e E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

e E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e E31 - Analizar la situacion del sistema audiovisual y de sus principales agentes en relacion con su contribucion a la
conformacion de la Sociedad de la Informacion.

e E31 - Comprender las dindmicas de funcionamiento y organizacién del sistema audiovisual y los principales retos,
obstaculos y oportunidades a los que se enfrenta, en la actualidad.

e E31 - Detectar nuevas opciones de mercado y nuevos campos de negocio en los diferentes sectores del sistema
audiovisual, a partir del conocimiento detallado de la situacion de cada uno de sus &mbitos.

e E31 - Identificar a los actores que operan en el seno del sistema audiovisual, conociendo sus caracteristicas, su
estructura de propiedad, sus estrategias y su evolucion en el mercado.

e E31, E36, E37 - Entender la influencia de las dimensiones tecnolégica, econdémica, legal y politica en la articulacion de
la estructura del sistema audiovisual, asi como las consecuencias y efectos que se derivan de ella desde una perspectiva

global.

Requisitos previos

e La asignatura mantiene vinculos directos con otras que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus
conocimientos asimilados: Publicidad y Periodismo Interactivo.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y

su relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante.

grupo

Actividad Metodologia Competencias
- E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de comunicacién como
~ - Presencial con todo el | sus mdltiples interacciones, dependencias y evolucion actual.
Ensefianzas tedricas

- E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
- E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

Ensefianzas practicas

Presencial con todo el

- E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de comunicacién como

grupo

(problemas) grupo sus miltiples interacciones, dependencias y evolucion actual.
- E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de comunicacion como
A Presencial con todo el | sus mdltiples interacciones, dependencias y evolucion actual.
Seminarios . . . . . .
grupo - E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
- E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
- E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de comunicacion como
Tutorias Presencial con todo el | sus mdltiples interacciones, dependencias y evolucion actual.
grupo - E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
- E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
) Presencial con todo el .
Evaluacion Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de comunicacién como
sus multiples interacciones, dependencias y evolucion actual.

Contenido en ECTS
Créditos totales 6 (Horas presenciales: 60)

Evaluaciéon

e Examen (60%)

o E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacidn de la estructura de medios de comunicacién como sus
multiples interacciones, dependencias y evolucion actual.
o E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
o E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos
e Evaluacion continua (40%)
o E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacidn de la estructura de medios de comunicacién como sus
multiples interacciones, dependencias y evolucion actual.

Breve descripcion del contenido

- Sociedad de la informacion y grupos de comunicacion.
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- Politicas de comunicacion.
- Dimensién tecnologica, econdémica, politica y legal del sistema audiovisual.
- El sector de produccién de contenidos multimedia y videojuegos.

Asignaturas

e Denominacion: Estructura de la Comunicacion e Industrias Culturales. Créditos: 6. Caracter: obligatorias.

Curso: 4 Semestre: 2
Estilo: Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

La asignatura mantiene vinculos directos con otras que previamente deben haber sido cursadas por el alumno y sus
conocimientos asimilados: Publicidad y Periodismo Interactivo.

Contenidos:

- Sociedad de la informacidn y grupos de comunicacion.

- Politicas de comunicacion.

- Dimensidn tecnologica, econdémica, politica y legal del sistema audiovisual.
- El sector de produccién de contenidos multimedia y videojuegos.

Resultados de Aprendizaje

o E31 - Analizar la situacién del sistema audiovisual y de sus principales agentes en relacién con su
contribucidn a la conformacion de la Sociedad de la Informacion.
o E31 - Comprender las dindmicas de funcionamiento y organizacion del sistema audiovisual y los principales
retos, obstaculos y oportunidades a los que se enfrenta, en la actualidad.
o E31 - Detectar nuevas opciones de mercado y nuevos campos de negocio en los diferentes sectores del

sistema audiovisual, a partir del conocimiento detallado de la situacion de cada uno de sus &mbitos.

o E31 - Identificar a los actores que operan en el seno del sistema audiovisual, conociendo sus caracteristicas,
su estructura de propiedad, sus estrategias y su evolucion en el mercado.

o E31, E36, E37 - Entender la influencia de las dimensiones tecnoldgica, econdmica, legal y politica en la
articulacion de la estructura del sistema audiovisual, asi como las consecuencias y efectos que se derivan de
ella desde una perspectiva global.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de
medios de comunicacion como sus multiples interacciones, dependencias y
evolucion actual. Todo el
Ensefianzas tedricas E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los 24:.00 0:00 0o
videojuegos y sistemas interactivos grup
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y
sistemas interactivos
o - E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de
Ensefianzas practicas . S P - . , . Todo el
medios de comunicacion como sus mdiltiples interacciones, dependencias y 24:00 0:00
(problemas) I grupo
evolucion actual.
Ensenanza_s practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(laboratorio) grupo
Ensefianzas practi . . T |
S,e _a as practicas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 odoe
(practicas externas) grupo
E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de
medios de comunicacién como sus multiples interacciones, dependencias y
evolucion actual. Todo el
Seminarios E36 - Conocimiento de los aspectos econdmicos del sector de los 6:00 0:00 DO
videojuegos y sistemas interactivos grup
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y
sistemas interactivos

Pagina 122 de 137



Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacién de la estructura de
medios de comunicacion como sus muitiples interacciones, dependencias y
evolucion actual. Todo el
Tutorias E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los 3:00 0:00 0o
videojuegos y sistemas interactivos grup
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y
sistemas interactivos
Evaluacion Todas las de la materia 3:00 0:00 Todo el
grupo
E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de
. . S R . . ’ ) Todo el
Trabajo personal medios de comunicacion como sus muitiples interacciones, dependencias y 0:00 90:00 0o
evolucion actual. grup
Trabajo c!e preparacion | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
de los examenes grupo
Acumulado por tipo 60:00 90:00
Acumulado total 150:00

El rango de horas presenciales es: 45:00 - 60:00
El acumulado total de horas debe ser: 150:00

Evaluacion:

Pruebas Competencias Ponderacion
E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de
comunicacion como sus mdltiples interacciones, dependencias y evolucion actual.

Examen E36 - Conocimiento de los aspectos econémicos del sector de los videojuegos y sistemas 60 %
interactivos
E37 - Conocimiento de los aspectos legales del sector de los videojuegos y sistemas interactivos

Evaluacion E31 - Capacidad para comprender tanto la conformacion de la estructura de medios de 40 %

continua comunicacion como sus mdltiples interacciones, dependencias y evolucion actual.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 6

Area Créditos

Comunicacié Audiovisual i Publicitat | 0

Periodisme 6

Total acumulado 6

Materia: Practicas externas

¢ Créditos: 12
e Caracter: préacticas externas
e Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 4°

Competencias

e EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la estructura de dicha empresa para desarrollar en
ella una tarea profesional del &mbito de los videojuegos y sistemas interactivos.

Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias
e EP - Ser capaz de aplicar los conocimientos y capacidades adquiridos en el grado en el entorno de una empresa del
ambito de los videojuegos y sistemas interactivos.

e EP - Ser capaz de integrarse en la estructura de una empresa reconociendo su estructra y asumiendo los roles apropiados
a sus normas de funcionamiento.
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Requisitos previos

e Haber superado al menos el 60% de los créditos ECTS de formacion basica y obligatoria, sin tener en cuenta en el
cémputo de créditos obligatorios los de la propia asignatura Practicas externas.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacién con las competencias que debe adquirir el estudiante.

Actividad Metodologia Competencias

Presencial con todo
el grupo

- EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la estructura de dicha empresa para

Tutorias . Lo o ; ) .
desarrollar en ella una tarea profesional del ambito de los videojuegos y sistemas interactivos.

- EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la estructura de dicha empresa para

Trabajo personal

No presencial

desarrollar en ella una tarea profesional del &mbito de los videojuegos y sistemas interactivos.

Ensefianzas practicas
(préacticas externas)

Presencial con todo
el grupo

- EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la estructura de dicha empresa para
desarrollar en ella una tarea profesional del &mbito de los videojuegos y sistemas interactivos.

Contenido en ECTS
Créditos totales 12 (Horas presenciales: 280)

Evaluaciéon

e Evaluacién de préacticas externas (100%)
o EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la estructura de dicha empresa para
desarrollar en ella una tarea profesional del &mbito de los videojuegos y sistemas interactivos.

Breve descripcion del contenido

Realizacién de practicas mediante un sistema de permanencia reglada en organizaciones administrativas, econémicas o
profesionales de los sectores publicos o privados, o de cualquier otra forma que se establezca, colaborando o
formandose en el &mbito de los videojuegos y sistemas interactivos.

Asignaturas

e Denominacién: Practicas Externas. Créditos: 12. Caracter: practicas externas.

Semestre: 2
Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Curso: 4
Estilo:

Prerrequisitos:

Haber superado al menos el 60% de los créditos ECTS de formacidn basica y obligatoria, sin tener en cuenta en el
cémputo de créditos obligatorios los de la propia asignatura Précticas externas.

Contenidos:

Realizacién de préacticas mediante un sistema de permanencia reglada en organizaciones administrativas, econémicas
o profesionales de los sectores publicos o privados, o de cualquier otra forma que se establezca, colaborando o
formandose en el ambito de los videojuegos y sistemas interactivos.

Resultados de Aprendizaje

o EP - Ser capaz de aplicar los conocimientos y capacidades adquiridos en el grado en el entorno de una
empresa del ambito de los videojuegos y sistemas interactivos.

o EP - Ser capaz de integrarse en la estructura de una empresa reconociendo su estructra y asumiendo los roles
apropiados a sus normas de funcionamiento.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
o - . . ) ’ Todo el
Ensefianzas teoricas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 orupo
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Ensefianzas practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(problemas) grupo
Ensenanza_s practicas | _ No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
(laboratorio) grupo
= ‘o EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la
Ensefianzas practicas . . ’ ) Todo el
- estructura de dicha empresa para desarrollar en ella una tarea profesional del 278:00 0:00
(précticas externas) o - . . . grupo
ambito de los videojuegos y sistemas interactivos.
A . . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grupo
EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la Todo el
Tutorias estructura de dicha empresa para desarrollar en ella una tarea profesional del 2:00 0:00 0o
ambito de los videojuegos y sistemas interactivos. grup
Evaluacion Todas las de la materia 0:00 0:00 Todoel
grupo
EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la Todo el
Trabajo personal estructura de dicha empresa para desarrollar en ella una tarea profesional del 0:00 20:00 0o
ambito de los videojuegos y sistemas interactivos. grup
Trabajo de Todo el
preparacion de los - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
examenes grup
Acumulado por tipo 280:00 20:00
Acumulado total 300:00

El rango de horas presenciales es: 90:00 - 120:00
El acumulado total de horas debe ser: 300:00

Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
- EP - Conocimiento de una empresa real y capacidad para integrarse en la estructura de
Evaluacion de . . P o
- dicha empresa para desarrollar en ella una tarea profesional del ambito de los videojuegosy | 100 %

précticas externas . : .
sistemas interactivos.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:

Créditos computables en POD: 12

Area

Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors 3,12

Ciéncia de la Computacid i Intel.ligencia Artificial | 3,36

Llenguatges i Sistemes Informatics 5,52

Total acumulado 12

Materia: Trabajo Fin de Grado
e Créditos: 12
e Caracter: Trabajo fin de Grado
¢ Ubicacién temporal: Segundo semestre Curso: 4°

Competencias

e GO04 - Conocimiento de una lengua extranjera

e TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal universitario un ejercicio original,

consistente en un proyecto en el ambito del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de naturaleza

profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.
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Resultados de aprendizaje mediante los que se van a evaluar las competencias

e TFG - Planificar e implementar individualmente un proyecto original de naturaleza profesional en el ambito de los
videojuegos y sistemas interactivos y en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.

e TFG - Redactar una memoria en inglés, presentar y defender oralmente ante un tribunal universitario un proyecto original
de naturaleza profesional en el ambito de los videojuegos y sistemas interactivos y en el que se sinteticen e integren las
competencias adquiridas en las ensefianzas.

Requisitos previos

e Haber superado al menos el 60% de los créditos ECTS de formacion basica y obligatoria, sin tener en cuenta en el
cémputo de créditos obligatorios los de la propia asignatura Trabajo fin de grado.

Actividades formativas con su contenido en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y
su relacién con las competencias que debe adquirir el estudiante.

todo el grupo

Actividad Metodologia Competencias
. - TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal universitario un ejercicio
. Presencial con L . - . L . . .
Tutorias 0o reducido original, consistente en un proyecto en el ambito del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de
grup naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.
Evaluacion Presencial con Todas las de la materia

Trabajo personal

No presencial

- TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal universitario un ejercicio
original, consistente en un proyecto en el ambito del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de
naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.

Créditos totales 12 (Horas presenciales: 7)

Trabajo de - TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal universitario un ejercicio
preparacion de los No presencial original, consistente en un proyecto en el ambito del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de
examenes naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.
Contenido en ECTS

Evaluacién

e Evaluacion del Trabajo Fin de Grado (100%)

o TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal universitario un ejercicio
original, consistente en un proyecto en el ambito del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos

de naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.

Breve descripcion del contenido

Realizacién individual por parte del estudiante de un trabajo de fin de grado original de naturaleza profesional sobre un
tema relacionado con el &mbito de los videojuegos y sistemas interactivos. El trabajo sera dirigido por un profesor y
documentado con una memoria redactada en inglés por el estudiante. El trabajo desarrollado debera ser presentado y
defendido en inglés ante un tribunal universitario.

Asignaturas

¢ Denominacion: Trabajo Fin de Grado. Créditos: 12. Caracter: Trabajo fin de Grado.

Curso: 4

Estilo:

Semestre: 2
Idioma docente: Lenguas oficiales de la Comunidad Valenciana

Prerrequisitos:

Haber superado al menos el 60% de los créditos ECTS de formacion basica y obligatoria, sin tener en cuenta en el
computo de créditos obligatorios los de la propia asignatura Trabajo fin de grado.

Contenidos:

Realizacion individual por parte del estudiante de un trabajo de fin de grado original de naturaleza profesional sobre
un tema relacionado con el ambito de los videojuegos y sistemas interactivos. El trabajo sera dirigido por un
profesor y documentado con una memoria redactada en inglés por el estudiante. El trabajo desarrollado debera ser
presentado y defendido en inglés ante un tribunal universitario.
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Resultados de Aprendizaje

o TFG - Planificar e implementar individualmente un proyecto original de naturaleza profesional en el ambito
de los videojuegos y sistemas interactivos y en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en
las ensefianzas.

o TFG - Redactar una memoria en inglés, presentar y defender oralmente ante un tribunal universitario un
proyecto original de naturaleza profesional en el &mbito de los videojuegos y sistemas interactivos y en el que
se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.

Actividades:
Actividades Competencias Presenciales No . Tipo
presenciales | grupo
Eqsgnanzas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todo el
tedricas grupo
Ensefianzas
. . . Todo el
précticas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
(problemas) grup
Ensefianzas
. . . Todo el
préacticas - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 0o
(laboratorio) grup
Ensefianzas
praf:tlc_:as - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 Todoel
(practicas grupo
externas)
A . . Todo el
Seminarios - No hay competencias asignadas - 0:00 0:00 grupo
TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un
tribunal universitario un ejercicio original, consistente en un proyecto en el &mbito Grupo
Tutorias del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de naturaleza 6:00 0:00 e dL?Ci 40
profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las
ensefianzas.
Evaluacion Todas las de la materia 1.00 0:00 Todo el
grupo
TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un
tribunal universitario un ejercicio original, consistente en un proyecto en el ambito Todo el
Trabajo personal | del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de naturaleza 0:00 250:00 .
profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las grup
ensefianzas.
TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un
Trabajo de tribunal universitario un ejercicio original, consistente en un proyecto en el ambito
- L S . . . Todo el
preparacion de los | del disefio y desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de naturaleza 0:00 43:00 0o
examenes profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las grup
ensefianzas.
Acumulado por tipo 7:00 293.00
Acumulado total 300:00
El rango de horas presenciales es: 90:00 - 120:00
El acumulado total de horas debe ser: 300:00
Evaluacion:
Pruebas Competencias Ponderacion
Evaluacion del TFG - Capacidad para realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal
- universitario un ejercicio original, consistente en un proyecto en el &mbito del disefio y
Trabajo Fin de . . . . . 100 %
Grado desarrollo de videojuegos y sistemas interactivos de naturaleza profesional en el que se
sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.
Total acumulado 100 %

Sostenibilidad:
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Area

Créditos

Arquitectura i Tecnologia de Computadors

9,36

Ciencia de la Computacid i Intel.ligencia Artificial

10,08

Llenguatges i Sistemes Informatics

16,56

Total acumulado

36

6. Personal académico

Profesorado y otros recursos humanos necesarios y disponibles para llevar a cabo el plan de estudios propuesto

Personal Académico Disponible

Tipo de . Lo
. L Ny L Adecuacion a los ambitos de » . 1
Categorla Expe riencia vinculacion con . Informacion adicional
. . conocimiento
la universidad
8Cu Promedio de: - 100 % a Tiempo 100 % Doctores -9 Proyectos de innovacion educativa en el curso
- 6,88 trienios Completo Areas de conocimiento: 2009/10
- Docente: 3,75 - 117 Publicaciones peri6dicas
quinguenios - Arquitectura y Tecnologia de Computadores | -4 libros con ISBN
- Investigadora: 1,63 iencia de | ién e Inteli : - 102 ponencias y comunicaciones
sexenios - Cl_efgglal e la Computacion e Inteligencia -5 tesis dirigidas
Artificia - 17 proyectos de investigacion activos
- Lenguajes y Sistemas Informaticos
- Comunicacién Audiovisual y Publicidad
52TU Promedio de: - 100% a Tiempo 100 % Doctores - 66 Proyectos de innovacion educativa en el curso
- 5,31 trienios Completo Areas de conocimiento: 2009/10
- Docente: 2,73 - 276 Publicaciones peri6dicas
quinquenios - Arquitectura y Tecnologia de Computadores | - 26 libros con ISBN
- Investigadora: 1,33 Ciencia de I G i6n e Inteli . - 385 ponencias y comunicaciones
sexenios ) |gfr_1c_|a} e la Computacion e Inteligencia - 103 tesis dirigidas
Artificial - 88 proyectos de investigacion activos
- Comunicacion Audiovisual y Publicidad
- Dibujo
- Lenguajes y Sistemas Informaticos
6 TEU Promedio de: - 100 % a Tiempo 50 % Doctores - 8 Proyectos de innovacion educativa en el curso
- 5,67 trienios Completo Areas de conocimiento: 2009/10
- Docente: 3,00 - 7 Publicaciones periodicas
quinguenios - Arquitectura y Tecnologia de Computadores | -2 [ibros con ISBN
L - i . - 26 ponencias y comunicaciones
- Investigadora: 0,33 - Ciencia de la Computacion e Inteligencia -9 proyectos de investigacion activos
sexenios Artificial
- Lenguajes y Sistemas Informaticos
107 Contratados/as Promedio de: -53,27 % a Tiempo 44,86% Doctores - 114 Proyectos de innovacion educativa en el curso
- 0,89 trienios Completo Areas de conocimiento: 2007/08
- 188 Publicaciones periédicas
- Docente: 0,02 - Arquitectura y Tecnologia de Computadores | - 35 libros con ISBN
quinguenios . . o - 370 ponencias y comunicaciones
- Ciencia de la Computacion e Inteligencia - 10tesis dirigidas
i Invgstlgadora: 0,07 Atificial - 84 proyectos de investigacion activos
sexenios
- Comunicacion Audiovisual y Publicidad
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- Dibujo

- Lenguajes y Sistemas Informéticos

1 los indicadores de productividad investigadora corresponden al periodo 2005-2008, tanto de carécter nacional como internacional. Quedan excluidos los proyectos
activos, calculados a fecha de la elaboracion de la memoria.

El profesorado vinculado al tftulo de graduado o graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos se ha calculado a partir de las areas
prioritarias de conocimiento a las que estan asignadas la mayor parte de las materias que conforman el plan de estudios: Arquitectura y Tecnologia de Computadores,
Ciencia de la Computacion e Inteligencia Artificial, Comunicacién Audiovisual y Publicidad, Dibujo y Lenguajes y Sistemas Informéticos. Asi, se cuenta con 173
profesores/as con la siguiente dedicacién en la universidad:

123 profesores/as a tiempo completo y 50 profesores/as a tiempo parcial, los cuales pueden impartir docencia en este tftulo.

Tal como se expone en el apartado siguiente, la Oficina de Insercién Profesional y Estancias en Précticas es el servicio encargado de mejorar la insercion laboral de
los/las estudiantes de la Universitat Jaume 1, que ha apostado desde sus inicios por la obligatoriedad de la estancia en practicas vinculada a la obtencion del titulo. Para
ello lleva desarrollando desde sus inicios un programa de précticas externas basado en la tutorizacion del alumnado desde la universidad y la supervisién en la empresa,
institucién o entidad por parte de un profesional con amplia experiencia en el sector. Asi, el titulo de graduado o graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y
Sistemas Interactivos contara con tutores/as de la misma Universidad y supervisores en la empresa en que realizan las practicas, de forma que garanticen el correcto
desarrollo de las mismas.

Personal Académico Necesario

La implantacién del Grado de Videojuegos cuenta por lo tanto con profesorado suficiente, formado y experimentado que se considera adecuado para impartir el titulo
de grado con las garantias de calidad necesarias.

En caso que en un futuro fuera necesaria la contratacion de personal, se seguiran los mecanismos de captacion, seleccion y promocion recogidos por el procedimiento
AUD13 del Sistema de Garantia Interna de Calidad y la normativa vigente en la Universitat Jaume .

Otros recursos humanos disponibles

Tal como se explica a continuacion en el apartado de recursos materiales y servicios, la Universitat Jaume | se estructura de forma multidepartamental disponiendo de
servicios centrales compartidos de apoyo a todas las titulaciones y de servicios especfficos. Es por ello que en la tabla se presentan los datos de personal segmentados,
segUn pertenezcan a los servicios centrales o sean especificos de las titulaciones. El personal de administracion y servicios especffico de la titulacion esta formado por el
personal del centro, departamentos, laboratorios y técnicos de investigacion.

Tipo de vinculacién con la universidad Formacion y Experiencia profesional Adecuacion a los ambitos de conocimiento

Servicios centrales

NIVEL DE ESTUDIOS

508 personas de administracion y servicios
- El11°77 % es Doctor

El 70,87 % es personal fijo
- E140,16 % es Licenciado Arquitecto
o Ingeniero

- E118,31 % es Diplomado,
Arquitecto Técnico, Ingeniero
Técnico o FPIIN

- E119,49 % tiene Bachiller, FPIl o
equivalente

- el 3,74% tiene el Graduado escolar,
FPl o equivalente

- del 16,54 % no se dispone de esa
informacion

FORMACION: 26.088 horas

acumuladas en el altimo afio

Pagina 129 de 137



EXPERIENCIA: promedio de 10,59

afios en la UJI

Especifico del titulo

44 Personal de Administracién y Servicios con
funciones de :

Administracion: 11

NIVEL DE ESTUDIOS
- E118,18 % es Licenciado, Arquitecto o Ingeniero
- E122,73% es Diplomado,

Arquitecto Técnico, Ingeniero

- Departamento de Ciencias de la Comunicacion.
- Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos.

- Departamento de Ingenieria de Sistemas Industriales y

Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

Laboratorios: 23
P Disefio.
Investigacion: 10 Técnico o FPII
- Departamento de Ingenieria y Ciencia de

- E1 36,36 % tiene Bachiller, FPIl o Computadores.

El 63,64 % es personal fijo

equivalente - Escuela Superior de Tecnologia y Ciencias

. Experimentales.
- el 2,27 % tiene el Graduado

escolar, FP1 o equivalente
- Del 20,45% no se dispone de esa

informacion
FORMACION: 1.321 horas acumuladas en el Gltimo afio

EXPERIENCIA: promedio de 8,20

afios en la UJI

Otros recursos humanos necesarios

El titulo de graduado o graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, cuenta por lo tanto con personal de administracion y servicios
suficiente, formado y experimentado que se considera adecuado para dar el apoyo necesario al titulo de grado que garantice el desarrollo adecuado de la docencia. En
caso que en un futuro fuera necesaria la contratacion de personal de personal de administracién y servicios, se seguiran los mecanismos captacion, seleccion y
promocion recogidos por el procedimiento AUD13 del Sistema de Garantia Interna de Calidad y la normativa vigente en la Universitat Jaume .

Mecanismos de que se dispone para asegurar que la contratacion del profesorado se realizara atendiendo a los criterios de igualdad entre hombres y
mujeres y de no discriminacion de personas con discapacidad

La politica seguida por la Universitat Jaume | en aspectos relacionados con los recursos humanos aplica los principios constitucionales de igualdad, mérito y capacidad,
y también la publicidad que regira todo tipo de actuaciones dentro de los tres &mbitos principales de actividad de la universidad: docencia, investigacion y gestion.
Estos principios son recogidos en el despliegue del «Documento sobre Carrera Docente del PDI», que establece los principios por los cuales se regir4 la universidad
para la dotacion de plazas de profesorado por necesidades docentes, su promocion y su contratacion. Este documento se puede encontrar en http://mwww.uji.es
/bin/infopdi/docs/dcd. pdf.

Las necesidades de nuevas plazas, la reclasificacion, la mejora o la promocion interna del Personal de Administracion y de Servicios quedan recogidas asimismo en el
Plan Plurianual de Plantilla del PAS. Esta politica se aplica desde el origen de la universidad y se consolida en el Sistema de Direccion Estratégica mediante el factor
clave de éxito "Motivacion del PDI y del PAS", cuyo alcance recoge la politica de desarrollo de carrera profesional de las personas de la organizacion ajustadas a las
necesidades de los procesos de docencia, investigacion y gestion, asi como las necesidades de las personas. Para fomentar y garantizar la igualdad de oportunidades,
la Universitat Jaume | recoge en el modelo de convocatoria la referencia a las personas con discapacidad.

Para la contratacion del PAS se cuenta con una normativa sobre «Criterios para la confeccion de convocatorias de seleccion del PAS de la Universitat Jaume 1»,
donde se hacen publicos los criterios para la seleccion del personal. Este documento se puede consultar en la pagina web del sindicato UGT http:/Avww.ugt.uji.es/

7. Recursos materiales y servicios

Justificacion

La Universitat Jaume | se crea en el afio 1991 (Ley 3/1991 de 19 de febrero) tras la promulgacion de la Ley de Reforma Universitaria, y persigue el desarrollo cultural,
profesional y humano de sus usuarios/as y ademas proyecta toda su potencialidad hacia el entorno social econémico en el que se inscribe, con la finalidad de ejercer un
impacto sobre el mismo.

Para desarrollar las ensefianzas conducentes a la obtencion de titulos académicos en la Universitat Jaume |, la gestion administrativa y organizacion del proceso
formativo recae tanto en los centros, como en servicios centrales de la universidad que actlian de apoyo a toda la comunidad universitaria. Por su parte,
los departamentos asumen competencias en materias docentes e investigadoras.

La universidad cuenta con tres centros docentes: Escuela Superior de Tecnologia y Ciencias Experimentales (ESTCE), Facultad de Ciencias Juridicas y Econémicas
(FCJE) y Facultad de Ciencias Humanas y Sociales (FCHS).
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Tal como se recoge en el articulo 14 de los estatutos, se les asigna, entre otras las funciones de: (a) Informar de los planes de organizacion de la docencia propuestos
por los departamentos; (b) organizar, coordinar y llevar a cabo la gestién de la docencia; (c) organizar, coordinar y supervisar las actividades académicas y
administrativas que se realizan en ejecucion de los planes de estudios respectivos; (d) procurar, sostener y aplicar una docencia de calidad.

En este sentido, los centros son los que se encargan de la gestion de ciertas actividades relacionadas con los programas formativos y, en concreto, de la gestion de los
espacios y de los recursos técnicos implicados. Pero como los centros tienen asignados varias titulaciones, tanto sus espacios como los recursos técnicos son
compartidos. Para ello cuentan con unos espacios y personal de administracion y servicios asignado explicitamente al centro y que organicamente dependen de su
director o decano. Es importante destacar la apuesta de la UJI por las nuevas tecnologias, pues cuenta en todos los centros con conexiones WI-FI a la red, en total
son aproximadamente 10.000 conexiones posibles de red inalambrica.

Todos los centros de la Universitat Jaume | son accesibles para discapacitados/as, con rampas como alternativa de acceso externo, rampas interiores y ascensores.
Todas las plantas y edificios estan dotados con servicios adaptados a discapacitados/as y en las aulas disponen de bancos con espacio especial para silla de ruedas.
De manera especifica, estas adaptaciones se concretan en las referencias a los servicios.

En la relacion de la universidad con el entorno social y para mejorar la funcién docente que le compete, la Universitat Jaume I cuenta con numerosos convenios de
colaboracidn con empresas que garanticen la calidad de los aprendizajes de los/las estudiantes. Estos convenios recogen los objetivos y ambitos del régimen de
colaboracidn, el procedimiento de seguimiento de la ejecucion del convenio, el plazo de vigencia, la posibilidad de prorrogas, la forma de extincion y el procedimiento
de resolucion de controversias. Cobran especial relevancia las entidades colaboradoras para la realizacion de las practicas externas de los/las estudiantes, que se
explican a continuacidn junto con el servicio que las gestiona.

Como mecanismos para garantizar la revision, el mantenimiento y la actualizacién de los materiales y servicios disponibles en la Universitat Jaume | y en las instituciones
colaboradoras existen sistemas de gestion de la calidad implantados que garantizan estos procesos: la revision de indicadores del plan estratégico que cada servicio
realiza anualmente, las cartas de servicio, las certificaciones en la norma UNE-EN 1SO 9001: 2000 de la Biblioteca, el Servicio de Deportes y los procesos de gestion
académica de las titulaciones de informética, etc. En estos procesos se evalla la satisfaccion de los/las usuarios/as con diferentes aspectos de la universidad
(proveedores, biblioteca, servicio de deportes, eficacia de la formacion, satisfaccion laboral, evaluacion de la docencia, etc.) y en funcion de los resultados obtenidos,
se desarrollan propuestas para la mejora continua. La universidad también cuenta con un servicio que gestiona el mantenimiento de las instalaciones (Oficina Técnica de
Obras y Proyectos) y de los recursos tecnoldgicos (Servicio de Informatica). Mas adelante se concreta esta informacién para cada servicio.

Por lo que hace referencia a los departamentos, el articulo 16 de los estatutos les asigna: la coordinacién de las ensefianzas universitarias que se incluyen en las areas de
conocimiento que cada departamento tenga adscritas, docencia que puede ser impartida en los diversos centros, de acuerdo con la programacion docente de la
Universidad. Es competencia de los departamentos aprobar los planes de organizacién docente, con el informe favorable de la Junta de Facultad o de Escuela, de
acuerdo con los criterios fijados por los 6rganos de gobierno de la Universidad.

Los departamentos comparten unidades de gestion econémica delegadas de los servicios centrales. Sus funciones respecto a los programas formativos son la gestion
econoémica de la compra de libros y de equipamiento, que tanto los profesores como alumnos/as utilizaran en el desarrollo de su cometido docente e investigador, la

gestion y publicacion de actas, la difusion de horarios de tutorias presenciales y virtuales, la gestion del Plan de Ordenacion Docente, la gestion del Libro Electrénico
de la Universidad (LLEU), la gestién de la produccion cientffica, etc.

Medios materiales

Los estudios de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos, esta previsto que se impartan en la Escuela Superior de
Tecnologia y Ciencias Experimentales (ESTCE). Esta escuela cuenta con las siguientes instalaciones y recursos tecnol6gicos para el desarrollo de la actividad docente.

e 35 aulas ordinarias, la capacidad de las cuales oscila entre 35 y 188 personas. El equipamiento de estas aulas es el siguiente:

o 30 de ellas estan provistas de mesa multimedia con acceso a Internet, megafonia y proyector de video. Nueve de estas aulas tienen disposicion mévil y
podrian albergar a un total de 562 estudiantes.

o 5 de ellas estan provistas de cafion, pantalla y ordenador fijo con acceso a Internet. Cuatro de estas aulas tienen disposicion mévil pudiendo albergar a un
total de 140 estudiantes, y la otra tiene un aforo de 40 estudiantes.

e 1 aula informética de acceso libre para uso general de alumnos/as provista de 72 equipos informéaticos y 15 aulas informéticas dedicadas a la docencia y
provistas con 30 ordenadores, excepto una de ellas que tiene sélo 20. Todas las aulas de informética cuentan con cafidn de video. En concreto para los
titulos Graduado o Graduada en Ingenieria Informética y Matematica Computacional esta previsto que se puedan utilizar 10 de estas aulas, teniendo en
cuenta los datos de los titulos de que provienen.

o 8 laboratorios docentes especificos del ambito de las titulaciones. Dado los laboratorios utilizados por las titulaciones que les preceden, los titulos de
Graduado o Graduada en Ingenierfa Informéatica y Mateméatica Computacional esta previsto que puedan utilizar los laboratorios de arquitectura de los
computadores, fisica, robética e inteligencia artificial, sistemas operativos y redes, tecnologia de computadores, electronica y automatica, ingenieria de
computadores y proyectos informaticos.

e 2 aulas de dibujo provistas también de mesas multimedia con acceso a Internet, megafonia y proyector de video. Estas aulas tienen una capacidad de 94
estudiantes cada una pudiendo albergar un total de 188 estudiantes.

o 2 salas de estudio con aforo para 100 personas, ademéas de dos cabinas con seis plazas cada una.

e Otros recursos de uso compartido: un aula magna con un aforo de 154 personas, una sala de grados con aforo para 41 personas, una sala de juntas con 24
asientos, y una sala de reuniones para 20 personas. Ademas, la ESTCE dispone de un espacio de encuentro, un amplio hall de entrada, y servicios de
reprografia y cafeteria.

El nuevo grado también contara con laboratorios especfficos "Laboratorio de Comunicacion Audiovisual y Publicidad" (LABCAP) que dispone de pagina web
(http/Avww.uji.es/organs/vices/vpusl/labcap/). EI LABCAP dispone de las siguientes instalaciones:

o Taller de fotografia: incluye un platd de fotografia (72 m2), situado en la planta 0, disefiado para prestar servicio como platé de television auxiliar, y que tiene
adjunto un almacén de fotografia (18 m2); un laboratorio de fotografia (70 m2), en la Planta -1, para el procesamiento y positivado de materiales
fotograficos; finalmente, un taller de preimpresion grafica (48 m2), también en la planta -1, concebido para el tratamiento digital de imagenes fotogréficas,
magquetacion de textos y disefio de paginas web, con capacidad para produccién multimedia. La capacidad total del taller de fotografia es de 45 estudiantes.

o Taller de radio, doblaje y produccién musical: consta de los siguientes espacios de trabajo, en la planta - 1: estudio de radio, que incluye cuatro controles y
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cuatro locutorios, dos autocontroles y una continuidad de radio, disefiado para el mantenimiento de emisiones regulares de radio; y el estudio de doblaje y
produccién musical, con un control (28m2) y una sala de grabacion (40m2), con capacidad para poder realizar postproducciones de sonido complejas para
video, subtitulacidn en video y DVD, doblaje profesional y grabacion multipista de grupos musicales. La capacidad del taller es de 60 alumnos/as.

o Taller de video y television: incluye un platé de television de 7,5 metros de altura (140m2), con la posibilidad de tener dos sets o espacios de trabajo
simultaneos, y unas gradas para 30 personas; almacén de decorados (32m2); 2 camerinos en la planta -1. En la planta 0, se encuentran 5 salas de edicién de
video, con capacidad para sonorizar, subtitular e introducir efectos de video; un control de realizacion, para la produccion de programas de television en
directo o grabados; y una continuidad de television disefiada con un equipamiento que permite su transporte fuera de las instalaciones, cambio de formatos
de video y emisiones regulares de television. En la planta subterranea, se encuentran 3 salas de edicion de video, para sonorizar, subtitular e introducir efectos
de video. La capacidad total del taller es de 70 estudiantes.

o Taller de produccién multimedia: consta de 3 salas de produccién multimedia, para la preparacion de producciones audiovisuales, el aprendizaje de
programas de edicién de audio y video, disefio de paginas web y la produccion de CD/DVD-ROM multimedia: a) la sala de produccion multimedia n° 1, en
la planta -1, esta disefiada principalmente para prestar apoyo a las producciones radiofénicas como la edicién de archivos y documentos sonoros mediante
herramientas informéticas con capacidad para 15 alumnos/as; b) la sala de produccién multimedia n° 2 en la planta 0, prestar apoyo en especial a las
producciones videogréaficas y televisivas con capacidad para 15 alumnos/as; ¢) la sala de produccion multimedia n° 3 en la planta 0, prestar apoyo en
especial a las producciones videogréficas y televisivas con capacidad para 30 alumnos/as.

o Otros espacios complementarios: tres Salas de Electronic New Gathering (ENG) para la organizacion y gestién de los equipos de préstamo. Dos seminarios,
con capacidad para 45 alumnos/as, sirven para impartir clases demostrativas sobre los equipos, celebracion de cursos de doctorado, realizacion de cursos
externos, etc.

Servicios disponibles

Siguiendo con la estructura en la que se apoya el desarrollo de los programas formativos, la Universitat Jaume | cuenta con una serie de oficinas y servicios centrales
que de una manera directa dan apoyo a los programas formativos. A continuacién se incluye la relacion de estos servicios, asi como sus funciones.

e Biblioteca. En el afio 2004, la biblioteca de la Universitat Jaume | obtuvo el certificado de calidad para los servicios de biblioteca que promovi6 ANECA.
En el mismo afio consigui6 el certificado de registro de Empresa por parte de AENOR segun los requisitos que marca la norma UNE-EN 1SO 9001: 2000,
certificado que ha renovado en el afio 2010. Tal certificacion se aplica a todas las secciones (Centro de Documentacion Europea, Documentacion del
transporte Internacional, Documentacion sobre Cooperacion al Desarrollo y Solidaridad, Mediateca, Archivo ...) y a todos los numerosos y variados
servicios de la Biblioteca: adquisicion de documentos, consulta del fondo documental en sala o en red, consulta electrénica de catalogos, préstamo/tele-
préstamo, préstamo Inter.-bibliotecario, informacion bibliografica y formacion de usuarios/as. Todos estos servicios estan disponibles durante un amplio
horario: de 8 a 22 horas entre semana y de 9 a 14 horas los sdbados, extendiéndose en periodo de examen a las 24 horas. También cuenta con carta de
servicios propia que puede consultarse en http://www.uji.es/CA/cd/carta/

El edificio y las instalaciones de la biblioteca cuentan con calefaccion y refrigeracion integrales, asi como un sofisticado sistema de estores automaticos y un adecuado e
idéneo aislamiento acustico. Dispone de 2.095 espacios individuales de estudio, 63 salas de cuatro y seis plazas para el trabajo en equipo, 120 ordenadores portatiles
para préstamo, 30 puntos de consulta al catalogo y 233 puntos de consulta de bases de informacién, siendo en realidad estos dos Gltimos infinitos, pues tanto el
catéalogo de libre acceso como los mdltiples recursos electrénicos suscritos por la UJI pueden consultarse por todos los miembros de la comunidad universitaria
mediante cualquier ordenador que forme parte de la red UJI o de forma remota a través de usuarios/as autorizados (VPN Client). La biblioteca esta perfectamente
adaptada tanto en sus servicios como en los dispositivos para facilitar el acceso y uso de las instalaciones a los/las usuarios/as con necesidades especiales, incluyendo
los siguientes mecanismos facilitadores: rampa de acceso exterior a la biblioteca con inclinacién adecuada (poco pronunciada), ascensores con suficiente amplitud para
sillas de ruedas y barandillas de sujecion, ordenador para la consulta del catalogo automatizado en sala adaptado a los/las usuarios/as con sillas de ruedas (12 planta),
ordenador adaptado para los/las usuarios/as con necesidades visuales especiales (mediateca, cabina), plataforma mecénica elevadora para el acceso a las salas de
lectura situadas en las plantas intermedias, lavabos adaptados a sillas de ruedas con barandillas, alarmas de luz y sonoras, salidas de emergencia visibles y audibles,
sefializaciones, externas e internas que indican pasillos y puertas de acceso, amplias y libres de obstaculos que permiten desplazarse facilmente.

La biblioteca desde 23 de abril de 2009 esta gestionando el repositorio institucional, http://repositori.uji.es/ se estructura en siete comunidades o colecciones. La
Biblioteca Digital de Castellén es una de ellas y recopila documentacion de autores, titulos, editoriales... de nuestra provincia. Otras colecciones de este depésito
digital son las de, docencia, producciones audiovisuales, y la de investigacion que recoge la produccion cientifica del personal docente e investigador de nuestra
institucion.

La biblioteca también alberga diferentes servicios de apoyo a la formacion académica que son de gran utilidad como:

- la mediateca disefiada para el uso de la informacion electrénica y audiovisual. Hay 150 ordenadores que tienen conexion a Internet, programas de ofimatica y
periféricos para acceder a la informacion y procesarla: escaner, lectores y grabadoras de CD-ROM y DVD, impresora en red.

- el Aula Aranzadi que ofrece acceso a la documentacion juridica de la editorial mencionada.

- la Hemeroteca, situada en la segunda planta, con los Gltimos nimeros de las revistas en papel suscritas por la universidad en sistema de acceso libre. La coleccién
retrospectiva de revistas se puede consultar tras solicitarlo en el mostrador de préstamo y informacién situado en la entrada del edificio.

- el Centro de Documentacion Europea, situado en la segunda planta, que presta servicio de documentacién comunitaria a la universidad y a los ciudadanos.

- el Archivo General de la Universidad que recoge parte de la documentacion de la Antigua Escuela de Maestras con documentos de principios del siglo XXy el fondo
del Colegio Universitario de Castellon (CUC) documentos administrativos de 1969-1991. A parte de esta documentacion histérica, desde el archivo se gestiona los
trabajos de investigacion originales, asi como la preservacion de la documentacion administrativa de la UJI.

- la Docimoteca que administra y permite la consulta de los tests psicoldgicos.

- Centro de Autoaprendizaje de Lenguas, explicado con posterioridad como parte del servicio de lenguas y terminologia.

- Centro de Documentacién Turistica perteneciente a la Asociacion Espafiola de Expertos Cientfficos en Turismo (AECIT).

- Otros: el Centro de Documentacién para la recuperacion de la Memoria Histérica, el Espacio de Recursos para la cooperacion al desarrollo y la solidaridad, el
Centro de Estudios del Transporte, entre otros.

Ademés de los libros relacionados con las diferentes materias, en ella los/las alumnos/as pueden encontrar libros para el tiempo libre, revistas especializadas, periddicos
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de informacién general, videos UHF y videos DVD. La mayor parte de los fondos en ella depositados son de libre acceso. Todos los miembros de la comunidad
universitaria pueden acceder tanto al catalogo de la propia biblioteca, como a los diferentes catalogos de préstamo interbibliotecario (Catalogo Colectivo de las
Bibliotecas Catalanas (CCUC), Catalogo de REBIUN (Red de Bibliotecas Universitarias), Otros catalogos de bibliotecas y bibliotecas digitales, Biblioteca Joan Lluis
Vives y Biblioteca virtual Miguel de Cervantes). Ademéas, también se pueden consultar de forma online diferentes bases de datos y revistas electrénicas. También
realiza el mantenimiento y la renovacion de fondos bibliograficos.

Actualmente la biblioteca cuenta con algo més de 500.000 libros, 1.100 tftulos de revistas en soporte papel, 32.000 tftulos de revistas electronicas. Como material no
librario hay que destacar los 204.000 registros sonoros (discos de vinilo, CD,...) y las 18.000 microfichas. A través de su pagina web se puede consultar toda la
informacion de la biblioteca y se pueden realizar las gestiones mencionadas http:/Avww.uji.es/cd/

e Servicio de Gestion de la Docencia y Estudiantes: encargado de realizar los tramites de gestién académica relacionados con el &mbito académico tales
como becas, tftulos, certificados, matricula, convalidaciones y adaptaciones, tercer ciclo, preinscripcién, etc., algunos de ellos certificados con la norma
UNE-EN ISO 9001: 2000 en las titulaciones del ambito de informéatica y de aplicacion a todos los titulos impartidos en la UJI. Este servicio también dispone
de carta de servicios que se puede consultar enhttp:/Awww.uji.es/CA/serveis/opag/carta/pres.html. La informacién y documentos para la gestion se pueden
consultar/descargar en su pagina web http//www.uji.es/CA/serveis/sgde/

e Servicio de Informética: es el encargado de proporcionar apoyo técnico en el &mbito de las nuevas tecnologias de la informacion y de las
telecomunicaciones a toda la comunidad universitaria, asi como del mantenimiento y actualizacion de todos los recursos tecnologicos existentes en la UJI.
Entre otros, se encarga de facilitar la cuenta de correo electronico de los servidores de la universidad, gestiona los trabajos de impresion gratuita de los/las
estudiantes, consultar el expediente académico y los turnos de matricula, asi como la matricula on-line. Gestiona las aulas de informética, tanto las de libre
acceso como las destinadas a actividades docentes, el certificado digital, etc. También facilita la descarga de programas para acceder a internet por red
WI-FI e impulsa la renovacion tecnolégica de la universidad con el Plan Renove de equipos informéticos o con la formacién que imparten en nuevas
tecnologias al personal universitario. Toda la informacién del servicio se puede consultar en la pagina web http//www.si.uji.es/

e Servicio de Lenguas y Terminologia (SLT): se encarga de organizar y resolver todas las necesidades que los miembros de la Universitat Jaume | tiene
sobre las lenguas que utiliza y sobre los modelos lingiisticos que debe utilizar en todos los ambitos de actuacion. EI SLT es también el encargado de
organizar, coordinar e impartir la formacién en catalan y espafiol para los/las estudiantes extranjeros. En su pagina web se puede consultar dicha
informacionhttp//www.uji.es/CA/serveis/stt/.

De este servicio depende el Centro de Autoaprendizaje de Lenguas (CAL), espacio disefiado para que las personas interesadas en aprender una lengua
perfeccionen y amplien sus conocimientos. Asi, el objetivo del CAL es ayudar a todos los miembros de la comunidad universitaria (estudiantes, PAS y PDI) a cubrir
sus necesidades de aprendizaje y formacion en lenguas (aleman, inglés, francés, catalan, italiano, y espafiol para extranjeros) y crear una red de apoyo con grupos de
conversacion que faciliten el uso de las mismas lenguas. Este servicio es de especial relevancia en el desarrollo del Espacio Europeo de Educacion Superior y dispone
de pagina web propia desde donde consultar dicha informacion http/Awww.uji.es/CA/serveis/sit/cal/

e Unidad de Apoyo Educativo (USE): Se define fundamentalmente como un instrumento técnico al servicio de los estudios de la universidad que colabora
estrechamente con los centros, los departamentos y los/las profesores/as. La USE dispone de dos areas de actuacion principales: por una parte, el area de
Orientacién- Informacion que desarrolla funciones tales como la informacién educativa, la orientacién psicopedagdgica a los/las estudiantes con necesidades
educativas especiales y la gestion, apoyo e informacion al profesorado en estos casos, formacion especifica a estudiantes para la gestion de la ansiedad en los
examenes, el miedo a hablar en piblico, etc. Por otra parte, el area de formacién al profesorado da apoyo al mismo con programas de formacién en nuevas
metodologias docentes, gestiona los proyectos de innovacion y asesora al profesorado en la tarea docente. De ella depende Infocampus, como punto Unico
de informacién al/a la estudiante en la Universitat Jaume |. También gestiona el buzdn de sugerencias de la UJI. Puede consultarse las distintas funciones
enhttp:/Awww.uji.es/CA/serveis/use/

e Servicio de Deportes: es el servicio encargado de dar la atencién necesaria a la comunidad universitaria en todos los aspectos que engloba la actividad
fisica y deportiva. Para poder llevar a cabo esta mision el servicio facilita el uso de las instalaciones deportivas y el material de que dispone, ademas de
facilitar la practica de un conjunto de actividades fisicas que le permitan mejorar su calidad de vida, tener un elemento compensador a la actividad
académica, mejorar su formacion general, mejorar su relacion social, desarrollar un estado de salud adecuado y acceder a la vida social en general.

El servicio de deportes dispone de un Pabellon Polideportivo de 10.000 m. cuadrados aproximadamente, en el que se dispone de tres zonas claramente definidas: la
zona de gestion con los despachos de las areas de trabajo y los de atencién al piblico; la zona de no deportistas que se centra en el hall, cafeteria, pasillos de
comunicacion con gradas, salas docentes y graderio; y por Ultimo, la zona de deportistas que es la que da acceso a vestuarios (10 en total), la sala polivalente que es
de 2.600 m. cuadrados, los almacenes de material deportivo y las salas de mantenimiento, aerébic, musculacion, judo y esgrima. También dispone de una zona de
deportes de raqueta con 4 pistas de tenis, 6 de padel, 2 de squash, 2 de badminton, 2 frontones, zona de tenis de mesa, vestuarios y zona de taquillas, almacén de
bicicletas y zona de atencion al/a la usuario/a.

Dentro del conjunto de actividades destacan las siguientes: actividades deportivas, de salud y en la naturaleza, programa de competiciones intrauniversitarias e
interuniversitarias, formacion tanto en la iniciacion de alguna actividad fisica como en la tecnificacion en otras, cursos, debates y asesoramiento con el fin de aumentar la
cultura fisica y deportiva y el conocimiento de estos temas por parte de la comunidad universitaria. Cabe destacar el programa de deportistas de élite que ofrece un
conjunto de medidas destinadas a los deportistas de alto nivel y a deportistas universitarios, con la finalidad de que puedan compaginar con mas garantias de éxito sus
actividades académicas y deportivas. Puede consultarse la informacion global del servicio en http/Awvww.uji.es/CA/serveis/se

El servicio de deportes ha obtenido la renovacion del certificado de calidad basado en la norma UNE-EN 1SO 9001:2000 y dispone de carta de servicios que puede
consultarse enhttp//www.uji.es/CA/serveis/opaqg/carta/pres.html

e Servicio de Actividades Socioculturales: EI SASC elabora, coordina y evalda los programas que lleva a cabo la Universitat Jaume | para la difusion de la
cultura. Proporciona a la comunidad universitaria y a la sociedad en general actividades de caracter sociocultural. Actualmente este servicio se encarga, entre
otras funciones de los programas de extension universitaria, de la Galeria de octubre, de los cursos de verano, etc. Se puede consultar informacién detallada

en la pagina http://Amww.uiji.es/serveis/sasc/

e Oficina de Prevencion y Gestién Medioambiental: la OPGM integra el servicio de prevencion y la gestion medioambiental de la universidad. Como
servicio de prevencion, realiza las actividades preventivas con la finalidad de garantizar la adecuada proteccion de la seguridad y la salud de la comunidad
universitaria. También asesora y asiste en lo referente a: la evaluacion y vigilancia de factores de riesgo en la salud; el disefio, aplicacién y coordinacién de
planes y programas de actuacion preventiva; adopcion de medidas preventivas y vigilancia de su eficacia; la formacion e informacion en materia de
prevencion y proteccion; la definicion e implantacion del plan de emergencia.

La OPGM tiene caracter interdisciplinar y sus actividades se integran en las siguientes disciplinas: seguridad en el trabajo, higiene industrial, ergonomia y
psicosociologia aplicada, medicina del trabajo y gestion mediambiental. Se puede consultar en http:/Avww.uji.es/CA/serveis/prev/

Pagina 133 de 137



Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

De esta oficina dependen:

Centro Sanitario: Su finalidad es proporcionar asistencia sanitaria dentro del recinto universitario. Ofrece servicios de reconocimiento médico, primeros
auxilios, atencién primaria de patologias comunes, etc. Proporciona informacion i orientacion relacionadas con la salud: SIDA, tabaco, etc.

Area de Orientacion Psicoldgica: ofrece apoyo y consejo confidencial y su derivacion, si procede, a la red de recursos publicos, en procesos de ansiedad
y estrés frente a los exdmenes, situaciones de la vida personal y laboral, conductas adictivas, miedo a hablar en publico y la promocién de la salud.

Oficina verde: se encarga de coordinar las iniciativas medioambientales y tiene como objetivo fundamental servir de modelo social y crear habitos
proteccionistas y de reaprovechamiento en la comunidad universitaria. Es la oficina impulsora de la implantacion de un Sistema de Gestion Medioambiental y
de planes para minimizar los residuos. Para la materializacién de este compromiso se propone desarrollar una politica de gestién medioambiental en unos
niveles de concrecion homologables a los establecidos en las normas ISO 14000.

El Centro de Educaciony Nuevas Tecnologias (CENT) es la unidad organizativa que tiene como objetivo promover el uso de las nuevas tecnologias
con el objetivo de extender la educacion y mejorar la calidad del aprendizaje, asi como la gestion de los espacios virtuales de la universidad. Las tareas que
desarrolla el CENT con el fin de llevar a cabo este objetivo recorren tres ejes:

Innovacién: desarrolla la integracién de medios audiovisuales, informaticos y teleméticos en el aula; crea entornos virtuales de ensefianza/aprendizaje para
ensefianza a distancia, presencial y mixto (blended); desarrolla del e-portfolio (dossier de aprendizaje), entre otros.

Apoyo: da apoyo al profesorado, y a toda la comunidad de la UJI en general, en lo concerniente a la aplicacion de las nuevas tecnologias de la educacion,
con actividades de formacién y asesoramiento personalizado. Este apoyo alcanza tanto el uso del Aula Virtual de la UJI, como a cualquier herramienta
relacionada con las nuevas tecnologfas.

Colaboracién: pues participa en proyectos conjuntos con el compromiso de compartir el conocimiento que representa el canal de noticias
Octeto. http://cent.uji.es/pub/

Oficina de Relaciones Internacionales (ORI): se encarga de dar difusion y gestionar los programas internacionales y nacionales de &mbito educativo, las
titulaciones compartidas y la movilidad interna de la comunidad universitaria con fines de estudios y de formacion. Sus objetivos son la consolidacion e
impulso de proyectos propios curriculares con universidades extranjeras, el incremento de los intercambios entre estudiantes, profesores y PAS de la UJI
con otras universidades nacionales i/o extranjeras y la mejora de la calidad de los programas de intercambio en términos de gestion y control de resultados.

Oficina de Insercién Profesional y Estancia en Practicas (OIPEP): su objetivo es el fomento de la empleabilidad a través de la organizacion y gestion
de diversos programas: practicas en empresa, practicas internacionales, programas de orientacion profesional e insercion laboral, organizacion de ferias y
jornadas y seguimiento de los/las titulados/as de la UJI a través del Observatorio Ocupacional. Se realiza un control de resultados y una mejora continua de
la calidad de los programas. Se puede obtener informacion detallada del servicio en http://www.uji.es/serveis/oipep

Para la realizacién de las practicas en empresa, la Universitat Jaume | cuenta con 3.381 convenios de cooperacion educativa en vigor con entidades colaboradoras de
caracter privado y publico, de las cuales han participado 711 empresas en la formacién practica de estudiantes durante el curso 2010/11. Es la OIPEP el servicio
encargado de la revision y evaluacion de las practicas externas (a supervisores en empresa, estudiantes y tutores en la universidad) donde se valora el plan formativo
seguido y los recursos disponibles en la empresa para desarrollarlo. Este proceso se revisa mediante un procedimiento enmarcado en la norma 1SO: 9001:2000. Se
puede consultar en la web del servicio toda la informacion referente a las practicas externas (normativa, evaluacion, etc.)"

Oficina para la Cooperacion en Investigacion y Desarrollo Tecnoldgico (OCIT). Se encarga de promover y gestionar las actividades de investigacion
y de innovacién tecnolégica en dos direcciones:

Fomentar la colaboracion Universidad-Empresa a través de la conexion entre los conocimientos cientfficos y tecnolégicos generados por los investigadores
de la Universitat Jaume | y las necesidades de I+D+i de las empresas y organizaciones.

Facilitar la participacion de los grupos de investigacion en los programas publicos de financiacion de actividades de 1+D. Se puede consultar informacion
detallada de su servicio en la pagina http:/Avww.uji.es/ocit/

La Céatedra INCREA de Innovacion, Creatividad y Aprendizaje tiene como objetivo impulsar, tanto en la comunidad universitaria como en la sociedad, el
desarrollo de la creatividad, proporcionando conocimientos y técnicas que permitan afiadir a las soluciones ya conocidas de los problemas, nuevas ideas e
iniciativas innovadoras. La Catedra INCREA esta concebida como un “puente” entre los intereses y las capacidades académicas de la universidad con la
intencion de mirar hacia dentro y hacia fuera (universidad y sociedad) a la hora de establecer las prioridades y planes de actuacion. La Catedra INCREA
pretende equilibrar el estimulo hacia la innovacion con el valor educativo de la creatividad. Para este fin organiza cursos, seminarios, talleres dirigidos a
profesores/as, gestores/as, alumnos/as, empresarios/as y lideres sociales, programas de comunicacion y sensibilizacion dirigidos a la universidad y a la
sociedad y produccién de materiales cientfficos y divulgativos, entre otros.

La Oficina de Cooperacion al Desarrollo y Solidaridad tiene como objetivo difundir y desarrollar los principios de solidaridad y cooperacién entre la
comunidad universitaria, tanto en el ambito local como a nivel internacional, con la finalidad de hacer una universidad mas humana y comprometida ante las
desigualdades e injusticias del mundo que nos rodea. Su punto de informacién y sensibilizacion es el Rincon de la Solidaridad. Su pagina web
eshttp//www.uji.es/CA/serveis/ocds/

La Oficina de Promociény Evaluacion de la Calidad (OPAQ) es la unidad que se encarga de promover la mejora continua tanto de los procesos como
en los servicios que se prestan en la Universitat Jaume | desde el enfoque de la calidad. Para ello da soporte y asesoramiento a los centros, departamentos y
oficinas y servicios de la universidad y fomenta la participacion en la mejora de los usuarios y usuarias, tanto internos como externos. Entre sus actividades
cabe destacar: el seguimiento de los sistemas de gestion de la calidad segln la norma ISO 9000, la realizacion de cartas de servicio y revision de los
indicadores, medicién de la satisfaccion del cliente y seguimiento de las propuestas de mejora, la evaluacion de la universidad a partir del modelo EFQM, la
difusién de las acciones de calidad, el desarrollo e implantacién del sistema de garantia interna de la calidad, la promocién de la calidad entre la comunidad
universitaria, etc. La informacion se puede consultar en su pagina webhttp://www.uji.es/serveis/opag/

La Unidad Técnica de Armonizacién Europea (UTH) tiene por objetivo continuar con la implementacion que nos aproxima a las disposiciones de la
Declaracién de Bolonia y, por tanto, al desarrollo del Espacio Europeo de Educacién Superior. Para ello la UTH da soporte a los proyectos piloto de
armonizacion europea, desarrolla estrategias innovadoras que impulsen el cambio y realiza acciones de difusién entre la comunidad universitaria y de
secundaria (cursos, jornadas, publicidad, etc.) entre otros. Se puede consultar su pagina web en http://www.uji.es/CA/canals/eeu/
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e El Gabinete de Planificacion y Prospectiva Tecnolégica (GPPT) tiene por objetivo dar apoyo a los 6rganos de gobierno en la planificacion universitaria,
el desarrollo de proyectos institucionales y en la investigacion, la aplicacion, la formacion la difusion y la innovacion en nuevas tecnologias, tanto organizativas
como informaticas. Asi, gestiona el disefio organizativo de la institucion alineado con el disefio de herramientas y servicios que incorporen las oportunidades
que ofrecen las tecnologias en la estructura universitaria e integrarlas en ésta. También gestiona los proyectos de innovacién tecnolégica y la seguridad de la
informacién, manteniendo un catalogo de proyectos y servicios permanentemente actualizado y adecuado a las necesidades de la institucion, y al apoyo del
modelo educativo y su financiacion.

e Servicio de Comunicaciony Publicaciones (SCP) es el 6rgano profesional encargado de la gestion de la imagen y la comunicacion de la Universitat
Jaume |, de forma que contribuye a la satisfaccién de la vision estratégica de la universidad mediante una gestion eficaz de la comunicacion y la imagen
corporativas de la institucion. Ademas, cuenta con un servicio de editorial propio que facilita el acceso a los/las estudiantes de los materiales educativos
editados, permite el uso de sus instalaciones (estudio de radio, sala de prensa, etc.) Se puede consultar mas informacion del servicio en http://Amww.uji.es

[serveis/scp/

e Oficina Técnica de Obras y Proyectos (OTOP) es el servicio responsable de la construccion y conservacion de los edificios de la universidad y depende
organicamente del Vicerrectorado de Infraestructuras y PAS. Desde el momento de creacion de la Universitat Jaume | se consideré conveniente que hubiese
una oficina técnica, propia de la universidad, encargada de coordinar, ejecutar y dirigir todo el proceso de construccion del campus del Riu Sec, con el
apoyo de las colaboraciones externas que fueran necesarias. Esta oficina técnica deberfa intervenir tanto en las fases de planificacién y adquisiciones de
terrenos, como en la de ejecucion de los nuevos edificios y, al mismo tiempo, ser la encargada de la conservacion de los edificios de la universidad. Respecto
a la construccion de edificios, la OTOP elabora conjuntamente con los centros, departamentos, profesorado y servicios, los programas de necesidades de
los nuevos edificios y las reformas de los existentes, segun las directrices marcadas por el Vicerrectorado. Ademas, en la mayoria de los casos, se encarga
de la redaccion del proyecto arquitectdnico y de la direccion de las obras, con el apoyo de ingenieria propia o externa para el desarrollo de las instalaciones.
El personal técnico y de mantenimiento de la OTOP se encarga de la recepcion de los nuevos edificios y de la puesta en funcionamiento de las instalaciones,
asi como de la coordinacion de los traslados desde los otros edificios. También, la oficina técnica elabora los pliegues técnicos del mobiliario y equipamiento
de los edificios y dirige la entrega y montaje. Respecto a la conservacion y mantenimiento de edificios, la OTOP se encarga de realizar esta tarea en todos los
edificios de la universidad, lo cual supone, por una parte, la resolucion de las averias y deficiencias que se producen (reparacion) y, por otra parte, la
realizacion de las revisiones periddicas que sean necesarias de acuerdo con la normativa vigente, o de acuerdo con los criterios de la misma Oficina Técnica
(prevencion). También se coordinan y dirigen los trabajos menores de nuevos espacios, equipamiento e instalaciones que sea necesario introducir en los
edificios a propuesta de los centros, departamentos, profesores y servicios y que sean aprobados por el Vicerrectorado. La Oficina Técnica canaliza las
peticiones de los/las usuarios/as a través de una aplicacion informéatica, las cuales son resueltas por el personal de mantenimiento propio, por las empresas
externas de mantenimiento especializadas en cada instalacién y contratadas por la universidad.

o Instituto Tecnologia Ceramica (ITC) es un centro tecnologico y de investigacion integrado en la Universitat Jaume | fruto del convenio entre ésta y la
Asociacion de Investigacion de las industrias ceramicas (AICE). Pertenece a la Red de Institutos Tecnol6gicos de la Comunidad Valenciana y desde 1998
esta acreditado oficialmente como centro de Innovacion y Tecnologia por la comisién Interministerial de Ciencia y Tecnologia. Su objetivo principal desde su
creacion ha sido fomentar y desarrollar cuantas actividades contribuyan a mejorar el sector cerdmico con vistas a aumentar su competitividad en los
mercados nacional e internacional. Entre sus lineas de trabajo se encuentran: la potenciacion de las lineas de investigacidn convergentes y acordes con las
nuevas politicas europeas, la mejora de los servicios prestados a las empresas del sector cerdmico con el fomento del uso de tecnologias innovadoras, la
realizacion de actividades de difusion de los resultados de la investigacion y la formacion especializada.

e El Servicio Central de Instrumentacion Cientifica (SCIC) se integra la infraestructura cientffica avanzada en el campo de la investigacion experimental
de la Universitat Jaume 1, con el objeto de dar soporte a los grupos investigadores propios, asi como a otras instituciones plblicas o empresas privadas del
entorno socioeconémico en el que se enmarca la Universidad. Las instalaciones del SCIC se encuentran en el Edificio de Investigacion del Campus Riu Sec y
su principal objetivo es poner a disposicion de los diferentes departamentos, institutos y servicios de la universidad, asi como de otros centros plblicos o
privados, una infraestructura instrumental avanzada en el campo de la investigacion experimental. También trabaja por el desarrollo de la investigacion
metodoldgica propia en las técnicas experimentales necesarias para mejorar y ampliar las prestaciones, de acuerdo con las directrices de la politica cientifica
de la Universitat Jaume 1y por proporcionar formacién técnica especializada en sus ambitos de competencia.

e La Fundacion Universitat Jaume 1-Empresa (FUE) de Castellon se crea en el afio 1993 y entre sus objetivos destacan el promover, potenciar, canalizar
y gestionar las relaciones Universidad-Sociedad y facilitar la comunicacion, el conocimiento, el didlogo y la cooperacion entre la universidad y el entorno
socio-econémico, publico y privado. La FUE ofrece cursos especfficos y practicas formativas no obligatorias a estudiantes con el objetivo de desarrollar su
empleabilidad (tanto por cuenta propia como ajena) y aumentar su insercion laboral. También gestiona la bolsa de trabajo desde el Centro Asociado Servef,
especializado en ofertas y demandas de titulados/as y estudiantes universitarios, servicio que ha obtenido el certificado oficial de gestion ISO 9001:2000.
Puede consultarse la informacion referente a la Fundacién Universidad-Empresa en http:/mww.fue.uji.es/.

e LaUnidad de Igualdad es un 6rgano de asesoramiento técnico del rectorado y tiene consideracion de vicerrectorado. Dispone de un equipo de trabajo
formado por personal técnico, con formacion especffica en materia de género e igualdad efectiva entre hombres y mujeres. Sus funciones son: velar por el
cumplimiento de la legislacion vigente en materia de igualdad efectiva entre hombres y mujeres, por el principio de trato y de oportunidades y la no
discriminacion por razén de sexo, en todos los mbitos de la Universidad; promover la implantacion de la transversalidad de género en todas las politicas
universitarias; elaborar, implementar, hacer el seguimiento y evaluar los planes de igualdad de la UJI, previa realizacion de un diagnéstico de la situacion de la
situacion en materia de igualdad, de las diferentes estructuras, areas y colectivos de la Universidad; promover la docencia y la investigacion en materia de
igualdad de género; impulsar campafias de sensibilizacion y de informacién en materia de género e igualdad de oportunidades dirigidas al PDI, al PAS y al
estudiantado de la Universidad; impulsar la transferencia del conocimiento en materia de género e igualdad de oportunidades desde la Universidad a la
sociedad.

Ademas, la Universitat Jaume | cuenta con 6rganos que velan por la defensa y proteccion de los derechos e intereses de la comunidad universitaria como son
el Sindicatura de Agravios y el Consejo de estudiantes, muy activo en nuestra universidad. Se puede consultar més informacion de ellos en http://www.uji.es
/CAlorgans/sindic/ y http://www.uji.es/organs/coest/

8. Resultados previstos

Justificacion de los indicadores

La realizacion de una estimacion de indicadores relacionados con los resultados previstos del titulo es dificil. En primer lugar no existen referentes en la propia
universidad relacionados con este tipo de estudios debido a la novedad de los mismos. Tampoco existen indicadores de este tipo en el resto de universidades piblicas

Pagina 135 de 137



Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos: memoria completa UJI

espafiolas. El Gnico tftulo oficial de caracteristicas similares seria el Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la Universidad Camilo José Cela del que no se
dispone de informacién ya que todavia no ha producido graduados.

En este sentido se analizan los indicadores propuestos por tres de las titulaciones mas afines al nuevo grado que se propone.
Graduado o Graduada en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Jaume .

Tasa de graduacion: 69
Tasa de abandono: 8,5
Tasa de eficiencia: 95

Graduado o Graduada en Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Productos por la Universidad Jaume .
Tasa de graduacion: 35

Tasa de abandono: 15

Tasa de eficiencia: 65

Graduado o Graduada en Ingenieria Informéatica por la Universidad Jaume 1.

Tasa de graduacion: 25

Tasa de abandono: 30

Tasa de eficiencia: 80

A la vista de los indicadores de los grados analizados y teniendo en cuenta que se espera una mejor nota de acceso, por el limitado nimero de plazas, se plantean los
siguientes valores:

L L Valor
Denominacion Definicion -
Estimado
Tasa de Porcentaje de estudiantes que finalizan la ensefianza en el tiempo previsto en el plan de estudios (d) o en afio académico mas 45
graduacion (d+1) en relacion con su cohorte de entrada.
Relacién porcentual entre el nimero total de estudiantes de una cohorte de nuevo ingreso que debieron obtener el titulo el afio
Tasa de abandono 15

académico anterior y que no se han matriculado ni en ese afio académico ni en el anterior.

Relacion porcentual entre el nimero total de créditos teéricos del plan de estudios a los que debieron haberse matriculado a
Tasa de eficiencia | lo largo de sus estudios el conjunto de estudiantes graduados en un determinado curso académico y el nimero total de 80
créditos en los que realmente han tenido que matricularse.

Progreso y resultados de aprendizaje de los estudiantes

SegUn las Directrices generales propias para los nuevos estudios de grado aprobadas por el Consejo de Gobierno de la Universitat Jaume | el 2 de abril de 2008, en
todos los titulos de grado se realizara, de forma obligatoria, un trabajo fin de grado asi como préacticas externas.

La comision que valore el trabajo fin de grado, por un lado, y el tutor y supervisor de las practicas externas, realizaran una valoracion de las competencias propias de
la titulacion mostradas por los estudiantes. Los resultados anuales permitiran realizar una valoracién general del progreso y de los resultados de aprendizaje de los
estudiantes de cada titulacion.

El andlisis y la revision de estos datos lo realiza, en primer lugar, la Comision de Titulacion. El Vicedirector/a o Vicedecano/a de la titulacién informara a la Junta de
Centro, para su aprobacion, de las propuestas de mejora o modificaciones del plan de estudio que puedan derivar de dicho anélisis. La subcomision del consejo de
calidad, encargada de la revision y seguimiento del sistema de garantia interna de la calidad, informara sobre dichas propuestas al Consejo de Gobierno, que es el
6rgano que las debe aprobar (ver procedimiento AUDO1. Elaboracion, revision y mejora de la calidad de los planes de estudio oficiales).

9. Garantia de calidad

La Universitat Jaume | de Castellén dispone de un sistema de garantia interna de la calidad (SGIC), disefiado en el marco de la convocatoria de 2007 del programa
AUDIT de la ANECA (Programa de reconocimiento de sistemas de garantia interna de calidad de la formacion universitaria) y evaluado positivamente por la ANECA
en mayo de 20009.

El sistema de garantia interna de calidad cuyo alcance abarca todos los titulos oficiales que se imparten en la Universitat Jaume | se encuentra actualmente en fase de
implantacion.

10. Calendario

Justificacion

La implantacion del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y Sistemas Interactivos se realizard de manera progresiva, siguiendo el
siguiente calendario:
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« Curso 2012/13: se implantara primer curso del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y
Sistemas Interactivos.

e Curso 2013/14: se implantard segundo curso del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y
Sistemas Interactivos.

» Curso 2014/15: se implantara tercer curso del titulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y
Sistemas Interactivos.

« Curso 2015/16: se implantara cuarto curso deltitulo de Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos y
Sistemas Interactivos.

Curso de implantacion

2012/2013

Procedimientos de adaptacion

ADAPTACION A LOS NUEVOS PLANES DE ESTUDIO
El procedimiento seguido por la Universitat Jaume | para la adaptacion a los nuevos planes de estudios, queda recogido en el SGIC de la UJI; mas concretamente, en
el procedimiento AUD22: Adaptacion a los nuevos planes de estudios

No procede.

Ensefianzas que se extinguen por la implantacion del siguiente titulo propuesto

El nuevo grado no extingue ningun tftulo previo.
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