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

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

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CcODIGO
CENTRO
Universidad de Barcelona ENTI - Escuelade Nuevas Tecnologias 08072255
Interactivas
NIVEL DENOMINACION CORTA
Grado Contenidos Digitales Interactivos

DENOMINACION ESPECIFICA

Graduado o Graduada en Contenidos Digitales Interactivos por la Universidad de Barcelona

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Ingenieriay Arquitectura No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES NORMA HABILITACION
REGULADAS

‘
o

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
GASPAR ROSSELLO NICOLAU Vicerector de Politica Académica, Estudiantesy Calidad
Tipo Documento Numer o Documento
NIF 41388206M
EmEEwAwEEAL |
NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
GASPAR ROSSELLO NICOLAU Vicerector de Politica Académica, Estudiantesy Calidad
Tipo Documento Numer o Documento
NIF 41388206M
[ETOEEETL |
NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
GASPAR ROSSELLO NICOLAU Vicerector de Politica Académica, Estudiantesy Calidad
Tipo Documento Numer o Documento
NIF 41388206M

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

DOMICILIO CODIGO POSTAL MUNICIPIO TELEFONO

Gran Viade les Corts Catalanes, 585 08007 Barcelona 934031128

E-MAIL PROVINCIA FAX

grossello@ub.edu Barcelona 934035511
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3. PROTECCION DE DATOS PERSONALES

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

rectificacion y cancelacion alos que serefiere el Titulo |11 delacitada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

cedentes de |los datos de carécter personal.

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

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

En: Barcelona,a____de de

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

NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO | CONVENIO CONV.
ADJUNTO
Grado Graduado o Graduada en Contenidos Digitales No Ver Apartado 1:
Interactivos por la Universidad de Barcelona Anexo 1.

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Ingenieriay Arquitectura Técnicas audiovisualesy Ciencias de la computacion
medios de comunicacion

NO HABILITA O ESTA VINCULADO CON PROFESION REGUL ADA AL GUNA
AGENCIA EVALUADORA

Agenciaper alaQualitat del Sistema Universitari de Catalunya

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad de Barcelona
LISTADO DE UNIVERSIDADES

CODIGO UNIVERSIDAD

004 Universidad de Barcelona
LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CODIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos
1.2. DISTRIBUCION DE CREDITOSEN EL TiTULO

CREDITOSTOTALES CREDITOS DE FORMACION BASICA CREDITOSEN PRACTICASEXTERNAS

240 60 0

CREDITOSOPTATIVOS CREDITOSOBLIGATORIOS CREDITOSTRABAJO FIN GRADO/
MASTER

24 144 12

LISTADO DE MENCIONES

MENCION CREDITOSOPTATIVOS
No existen datos
1.3. Universidad de Barcelona

1.3.1. CENTROSEN LOSQUE SE IMPARTE
LISTADO DE CENTROS

CODIGO CENTRO

08072255 ENTI - Escuelade Nuevas Tecnologias Interactivas

1.3.2. ENTI - Escuela de Nuevas Tecnologias | nter activas
1.3.2.1. Datos asociados a centro
TIPOS DE ENSENANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL VIRTUAL
Si No No
PLAZASDE NUEVO INGRESO OFERTADAS
PRIMER ANO IMPLANTACION SEGUNDO ANO IMPLANTACION TERCER ANO IMPLANTACION
80 80 80
CUARTO ANO IMPLANTACION TIEMPO COMPLETO
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80 ECTSMATRICULA MiNIMA ECTSMATRICULA MAXIMA
PRIMER ANO 60.0 60.0
RESTO DE ANOS 46.0 60.0

TIEMPO PARCIAL

ECTSMATRICULA MINIMA

ECTSMATRICULA MAXIMA

PRIMER ANO 30.0 30.0
RESTO DE ANOS 18.0 45.0
NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.ub.edu/acad/noracad/permanenci a.pdf

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

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

No No

484
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2. JUSTIFICACION, ADECUACION DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS

Ver Apartado 2: Anexo 1.

3. COMPETENCIAS

3.1 COMPETENCIASBASICASY GENERALES

BASICAS

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

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

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

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

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

GENERALES

CG5 - Capacidad paravalorar larepercusion social y medioambiental de las soluciones de laingenieria, y para perseguir objetivos
de calidad en €l desarrollo de su actividad profesional.

CGL - Capacidad criticay autocriticay capacidad de mostrar actitudes coherentes con las concepciones éticas y deontol 6gicas.

CG2 - Capacidad de trabajar autbnomamente, de forma organizaday con resistencia a las situaciones frustrantes y con tension.

CG83 - Capacidad de colaborar con los demasy de contribuir a un proyecto comudn, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en
contextos multiculturales.

CG4 - Capacidad de formular, disefiar y gestionar proyectosy de buscar e integrar nuevos conocimientosy aptitudes.

3.2 COMPETENCIASTRANSVERSALES

No existen datos

3.3 COMPETENCIASESPECIFICAS

CE1 - Tener conocimiento sobre arquitectura de los computadores, asi como de las caracteristicas, funcionalidades y estructurade
los sistemas operativos y las redes de computadores.

CE2 - Expresar capacidad y dominio de los conceptos béasicos de matemética discreta, 16gica, agoritmicay complejidad
computacional, y su aplicacion parala resolucion de problemas propios de laingenieria.

CE3 - Adquirir los fundamentos introductorios de los principales enfoques en el estudio del comportamiento y la actividad mental.

CE4 - Demostrar el conocimiento y la aplicacion de los esquemas conceptual es basicos de la Fisicay capacidad para formular y
resolver problemas fisicos sencillos, identificando los principios fisicos rel evantes mediante el uso de simulaciones por ordenador.

CES5 - Demostrar capacidad para construir 1os el ementos que configuran la narracion audiovisual interactiva, distinguiendo los
recursos narrativos caracteristicos de los distintos géneros y formatos en su contexto historico.

CEG6 - Tener la capacidad y la habilidad paraemplear el lenguaje y las herramientas graficas paramodelar, simular y resolver
problemas, reconociendo y valorando las situaciones'y problemas susceptibles de ser tratados en € ambito del Disefio.

CE7 - Manifestar un conocimiento suficiente y la capacidad para disefiar y crear contenido audiovisual para videojuegosy
productos multimedia que tenga suficiente calidad técnica, que transmita un concepto decidido de antemano y se realice segiin unas
restricciones temporal es establecidas.

CES8 - Tener conocimiento de la estructura de los agentes y actores implicados en la produccion, distribucion y comercializacion
de contenidos digitales interactivos asi como demostrar la capacidad paraidentificar cambios relevantes en las tendencias
fundamental es de | os sectores vinculados a contenidos digitales.

CE9 - Mostrar capacidad para gestionar |os elementos que integran la arquitectura software de un videojuego y dominio de los
principal es tipos de herramientas y lenguajes que se emplean en la construccion de | os distintos médul os que |os componen.

CE10 - Demostrar conocimiento y capacidad para conocer |os fundamentos, paradigmas y técnicas propias de los sistemas en red
asi como de los sistemas inteligentes, y saber disefiar y construir aplicaciones multimediay de entretenimiento interactivo que
utilicen dichas técnicas.
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CEL11 - Conocer y aplicar los procesos involucrados en el desarrollo conceptual del disefio de un videojuego para una plataforma
concreta, incluyendo |os principios estructurales, estéticos y formales que caracterizan una experiencia de juego satisfactoria.

CE12 - Expresar capacidad pararealizar en un grupo multidisciplinar un proyecto de naturaleza profesional en el ambito del disefio
y desarrollo de videojuegos y contenidos digitales interactivos en el que se sinteticen e integren |as competencias adquiridas en las
ensefianzas.

4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

|4.1 SISTEMAS DE INFORMACION PREVIO

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOSDE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISION

INFORMACION RELATIVA AL ACCESO DE APLICACION AL SISTEMA UNIVERSITARIO DE CATALUNA

El acceso a las ensefianzas universitarias oficiales de grado se realiza en la Universidad de Barcelona de acuerdo con lo estipulado en el RD
1892/2008 y en el RD 412/2014, de acuerdo a la vigencia temporal recogida en su disposicién adicional cuarta.

Para acceder a estudios de grado hay que cumplir uno de los siguientes requisitos:

- Haber obtenido el titulo de bachillerato o equivalente y haber superado las pruebas de acceso a la universidad (PAU), mas conocidas como selectivi-
dad.

- Haber obtenido un titulo de ciclo formativo de grado superior, ciclo formativo de artes plasticas y disefio o de ensefianzas deportivas.

- Haber superado las pruebas de acceso a la universidad para mayores de 25 afios o para mayores de 45 afios.

- Cumplir las condiciones para el acceso para mayores de 40 afios.

- Tener homologado el titulo de bachillerato de acuerdo al RD 412/2014 que desarrolla la LOMCE (Gnicamente no residentes no comunitarios y no sus-
criptores de convenios bilaterales)

Las personas mayores de 40 afios, sin titulacién académica que habilite para acceder a la universidad por otras vias de acceso, que quieran iniciar es-
tudios de grado en la Universidad de Barcelona pueden acceder a ellos mediante la acreditacion de experiencia laboral o profesional. Para ello han de
formalizar una inscripcién en la Universidad de Barcelona y superar las fases de valoracién de méritos y de entrevista personal. Cada afio la Universi-

dad de Barcelona establece una reserva para esta via de acceso de hasta un 1% de las plazas que ofrezca la ensefianza de grado.

Las personas mayores de 45 afios, sin la titulacion exigida por la normativa vigente, que quieran iniciar estudios de grado en la Universidad de Barce-
lona pueden acceder a ellos mediante la realizacién de las pruebas de acceso a la universidad para mayores de 45 afios. Para ello han de superar una
prueba de acceso y una entrevista personal. Los candidatos que accedan a la universidad por medio de las pruebas de acceso a mayores de 45 afios
tienen reservado un 1 % de las plazas de cada ensefianza.

Los estudiantes procedentes de PAU, de Ciclos formativos y de la prueba de mayores de 25 afios, para acceder al primer curso de un estudio universi-
tario en cualquiera de las siete universidades publicas de Catalufia, deben realizar la preinscripcion universitaria.

La preinscripcion universitaria en Catalufia es un sistema coordinado de distribucion de los estudiantes que garantiza la igualdad de condiciones en el
proceso de ingreso al primer curso de cualquier estudio universitario entre los que se incluye el grado. No se utiliza este sistema para el acceso a los
estudios de master. En el momento de formalizar la preinscripcion universitaria, el estudiante puede solicitar hasta 8 preferencias, las cuales han de
estar ordenadas por orden de interés. Esta preinscripcién es compatible con otras solicitudes a universidades privadas, a distancia o de otras comuni-
dades auténomas, aun cuando el estudiante sélo podré matricularse en un solo centro. La informacién relativa a las vias de acceso a los estudios uni-
versitarios la facilita cada curso académico la Generalitat de Catalunya y se actualiza en funcién de las decisiones tomadas en el Consejo Interuniver-
sitario de Catalunya, ya que el sistema de admision es Unico parta todas las universidades publicas de la comunidad auténoma. Finalmente hay que
indicar que la asignacion de plazas por parte de la Comunidad auténoma se realizara segun lo indicado en el capitulo VI "Admision a las universidades
publicas espafiolas” del REAL DECRETO 1892/2008, de 14 de noviembre, por el que se regulan las condiciones para el acceso a las ensefianzas uni-
versitarias oficiales de grado y los procedimientos de admision a las universidades publicas espafiolas, y, asimismo, se regira por el RD 412/2014, de
acuerdo a la vigencia temporal recogida en su disposicién adicional cuarta.

La Generalitat de Catalunya ha establecido también un procedimiento especifico de acceso y admisién para titulaciones de grado, dirigido a es-
tudiantes procedentes de sistemas de educacion de estados no miembros de la Unién Europea o de otros estados con los cuales no se hayan
subscrito acuerdos internacionales en régimen de reciprocidad, que no tengan nacionalidad de un estado miembro de la Unién Europea y que
no tengan residencia en el estado espafiol. La Oficina de Acceso a la Universidad de la Generalitat de Catalunya es la encargada de gestionar la
admision de estos estudiantes en las universidades publicas catalanas. La informacion relativa al acceso a los estudios universitarios por parte
de estos estudiantes la facilita cada curso académico la Generalitat de Catalunya: http://universitatsirecerca.gencat.cat/ca/03_ambits_dactuacio/
acces_i_admissio_a_la_universitat/acces-per-a-estudiants-estrangers/batxillerat/

Acreditacion de conocimiento de una tercera lengua al acabar los estudios

En cuanto a la acreditacién de conocimiento de una tercera lengua, la Universitat de Barcelona tiene recogido en su Plan de lenguas, aprobado por el
Consejo de Gobierno de 12 de junio de 2013, la misién inequivoca de contribuir a los principios de comunicacién eficaz, enriquecimiento cultural mu-
tuo e intercomprension que la adquisicion de la competencia lingliistica en una tercera lengua garantiza. En su apuesta por el multilingtiismo, la UB da
prioridad al conocimiento y uso del inglés internacional, lengua de intercambio y comunicacién en la mayoria de disciplinas académicas y lengua vehi-
cular en diversos ambitos de las relaciones internacionales, juntamente con el aleman, el francés y el italiano. La adquisicioén de esta competencia ha
de permitir que los estudiantes sean capaces de tener un conocimiento instrumental de una de estas lenguas que les permita el acceso a la bibliogra-
fia y a la produccién cientifica, el intercambio universitario y las posibilidades de internacionalizacién.

De acuerdo con las directrices del Consejo Interuniversitario de Catalunya sobre el requerimiento que los estudiantes alcancen la competencia linguis-
tica en una tercera lengua al finalizar los estudios, y de acuerdo nuevamente a lo descrito en el citado Plan de Lenguas, los centros han de prever que
la adquisicion progresiva de la competencia permita, de manera gradual

*Ser capaz en primer y segundo curso de consultar bibliografia y utilizar adecuadamente recursos didacticos en esta lengua, segun las especialidades
y a partir del nivel de salida del bachillerato

*Ser capaz, en tercer curso de seguir una clase en esta lengua, es decir, haber obtenido un determinado nivel de comprension oral y escrita de acuer-
do al nivel B1 del Marco europeo comun de referencia.

*Ser capaz, en cuarto curso, de poder expresarse correctamente de manera oral y escrita en esta lengua, de acuerdo al nivel B2 del Marco europeo
comun de referencia.
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En este sentido, la UB apuesta de manera decidida por facilitar al estudiante el diagnéstico sobre su situacién inicial en cuanto a la competencia lin-
guistica para poderlo ubicar correctamente de acuerdo con las premisas anteriormente citadas. De esta manera, en el caso que el estudiante no lle-
gue a la universidad con la competencia conseguida, la UB le ofrece, a través de su Escuela de Idiomas Modernos un amplio abanico de cursos, ordi-
narios, intensivos o semipresenciales, que han de permitir mejorar la competencia linglistica y acreditarla adecuadamente. A esta oferta afiade, en la
medida de las posibilidades presupuestarias, la convocatoria de ayudas para financiar la realizaciéon de estos cursos.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

4.3.- Apoyo y orientacion a estudiantes una vez matriculados

Hay una serie de tareas y de actividades imprescindibles para cursar y finalizar con éxito los estudios universitarios. La asistencia a clase no sera ni
mucho menos su Gnica ocupacion: debera dedicar tiempo al estudio, complementar y elaborar la informacion recibida en clase, consultar las dudas o
poner en préctica los conocimientos adquiridos.

La Universidad de Barcelona promueve y ofrece apoyo a los servicios y actividades que permiten al estudiante desarrollar la actividad universitaria de
manera 6ptima. Facilita el acceso a las bibliotecas, pone al alcance el uso del Campus Virtual, informa de las posibles becas y ayudas (y se encarga
de su gestion), promueve la movilidad nacional e internacional de los estudiantes, posibilita la realizaciéon de practicas en empresas y gestiona progra-
mas de integracion para estudiantes con necesidades especiales.

Tutorias
La incorporacion de la tutoria como una funcién docente es un proceso basico en el marco del espacio europeo de educacion superior.

En los centros de la UB hay profesores tutores que, ademéas de cumplir con la tarea de transmisién de conocimientos, ayudan de manera personaliza-
da a adaptarse a la vida universitaria, a aprovechar los recursos que ofrece la universidad, a mejorar el rendimiento académico, a seleccionar las asig-
naturas mas adecuadas y también a preparar a los alumnos para la insercién profesional.

Estos profesores tutores contribuyen a una educacion global dirigida a impulsar el desarrollo integral del alumnado en una dimension intelectual, afecti-
va, personal y social. La ayuda al alumnado es esencial para elaborar y revisar sus aspiraciones académicas, profesionales y personales.

La actuacién del profesor tutor se hace conveniente a efectos de aprovechar el periodo de formacién del alumnado para brindarle una atencién perso-
nalizada ajustada a las circunstancias, necesidades y caracteristicas del tipo de alumnado que le permita asentar las bases de su aprendizaje a lo lar-
go del tiempo.

Biblioteca

La Biblioteca de la UB dispone de una red de diecinueve bibliotecas ubicadas en los diversos campus y centros de la universidad. Su fondo es de casi
dos millones de libros y revistas especializadas, en version impresa o en version electrénica, y es una de las primeras bibliotecas de Catalufia y del Es-
tado espafiol.

La oferta de servicios y recursos bibliotecarios esta adaptada a las necesidades de los universitarios y pone al alcance de los usuarios servicios como:
Salas y lugares habilitados para el estudio

Aulas con ordenadores conectados a Internet, para acceder a todos los recursos de informacién.

Zona Wi-Fi, disponible ya en casi todas las bibliotecas.

Servicio de préstamo de ordenadores portéatiles, para buscar informacion o acceder a los campus digitales de la UB.

Amplios horarios de abertura durante la semana, que se amplian en época de exdmenes.

Servicio de préstamo.

Acceso libre a los mas de 6.300 puntos de lectura, muchos de los cuales estan equipados para poder trabajar en ordenador.

Sesiones de formacion de usuarios, para aprovechar al maximo todos los recursos de informacién disponibles y conocer los servicios especificos para
cada ensefianza.

Servicio «Pregunta al bibliotecario», para resolver cualquier cuestion sobre la biblioteca y la investigacién bibliogréfica. Disponible las 24 horas, los 7
dias de la semana.

Campus Virtual

El Campus Virtual de la UB es un entorno de aprendizaje en linea que da apoyo a la docencia presencial y semi-presencial y también al estudio, cen-
trando la atencién en el proceso de aprendizaje.

La dindmica del Campus Virtual se desarrolla a través de aulas virtuales donde los estudiantes pueden consultar los contenidos de las asignaturas, en-
viar trabajos, contactar con el profesorado o con el resto de compafieros, o incluso acceder a las calificaciones.

Solo hay que conectarse en cualquier momento, dado que el entorno funciona las 24 horas del dia.
El Campus Virtual también permite disponer de un espacio comun que facilita el contacto entre los compafieros, el uso de listas de distribucion, foros,
chats y mensajeria interna.

Becas y ayudas

Estas son algunas de las becas y ayudas que se pueden solicitar para cursar un grado:

Beca general y de movilidad
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Beca equidad

Beca de movilidad - Séneca

Beca de movilidad - Erasmus

Beca de colaboracién en departamentos (MECD)

Beca de colaboracion UB

Ayudas para la participacion programas de movilidad internacional
Ayudas UB de intercambio con universidades extranjeras

Ayudas del programa Drac

Ayudas para cursos de lenguas extranjeras en verano

En la direccién http://www.ub.edu/monub/beques/ se encuentra informacién actualizada sobre la oferta de becas y ayudas.

Plan de accion tutorial
La incorporacion de la tutoria como una funcién docente es un proceso basico en el marco del espacio europeo de educacion superior.

En los centros de la UB hay profesores tutores que, ademéas de cumplir con la tarea de transmisién de conocimientos, ayudan de manera personaliza-
da a adaptarse a la vida universitaria, a aprovechar los recursos que ofrece la universidad, a mejorar el rendimiento académico, a seleccionar las asig-
naturas mas adecuadas y también a preparar a los alumnos para la insercién profesional.

Estos profesores tutores contribuyen a una educacion global dirigida a impulsar el desarrollo integral del alumnado en una dimension intelectual, afecti-
va, personal y social. La ayuda al alumnado es esencial para elaborar y revisar sus aspiraciones académicas, profesionales y personales.

La actuacién del profesor tutor se hace conveniente a efectos de aprovechar el periodo de formacién del alumnado para brindarle una atencién perso-
nalizada ajustada a las circunstancias, necesidades y caracteristicas del tipo de alumnado que le permita asentar las bases de su aprendizaje a lo lar-
go del tiempo.

Practicas y trabajo

La Universidad de Barcelona fomenta que sus estudiantes y titulados puedan afrontar el paso entre el mundo universitario y el mercado laboral de una
manera 6ptima mediante una serie de acciones.

Feina UB se encarga de llevar a cabo esta tarea y trabaja en dos &mbitos diferenciados: la insercion laboral y la orientacién profesional. Para estas ta-
reas, cuenta con un equipo de orientadoras, con una aplicacién de practicas en empresas y con una bolsa de trabajo.

Las practicas en empresas son el primer contacto del estudiante con el mundo laboral. Pueden ser reconocidas y valoradas dentro del curriculo acadé-
mico.

La relacién que se establece entre el estudiante y la empresa es estrictamente académica y no laboral. Las practicas pueden ser de dos tipos:
Préacticas curriculares, que constan en los planes de estudio y tienen reconocimiento académico.

Précticas no curriculares (conocidas como convenios de cooperacién educativa), que permiten profundizar la formacién practica de los estudios, bajo
la supervision del centro de la UB, aunque no estén especificamente incluidas en los planes de estudios.

Feina UB también ofrece servicios y actividades para facilitar este paso entre el mundo universitario y el mercado laboral.

Servicios de intermediacion de trabajo y de practicas en empresas
Bolsa de trabajo
Préacticas en empresas e instituciones nacionales e internacionales

Becas Leonardo de movilidad internacional

Servicios de orientacion profesional

Jornadas de orientacion profesional

Cursos, talleres y seminarios de formacién en competencias y habilidades

Curso en linea de técnicas de busqueda de trabajo (TRF)

Club de Trabajo: espacio con recursos y asesoramiento especializado para la insercion laboral

Entrevistas de orientacion profesional
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Participacion de las empresas e instituciones en la UB
Foro de Ocupacion
Participacion en ferias de trabajo

Presentaciones de empresas

Programas de integracion

La Universidad de Barcelona desarrolla servicios de caracter asistencial dirigidos tanto a los estudiantes con necesidades especiales como a estudian-
tes con necesidades de caracter temporal o intercultural.

El objetivo es garantizar un trato equitativo y una igualdad de oportunidades efectiva para los estudiantes, dentro de la vida académica universitaria,
asi como promover la sensibilizacion y concienciacion del resto de miembros de la comunidad universitaria y de la sociedad en general.

Desde la Oficina de Programas de Integracién se desarrollan los programas siguientes:

Programa «Fem via». Responsable de la atencién directa a las necesidades especiales de los alumnos con algun tipo de discapacidad. El objetivo es
promover la igualdad de oportunidades y la plena inclusién de los estudiantes con discapacidad en la vida académica.

Su actuacién consta de:

Programas de acogida especiales a los estudiantes de nuevo acceso para la deteccion de necesidades y la plena inclusién en la UB
Asesoramiento y apoyo continuado a los estudiantes discapacitados durante los estudios

Alumnos de apoyo a los estudiantes discapacitados

Iniciativas de accesibilidad y ayudas técnicas

Bolsa de trabajo e insercion laboral

Programa de atencién temporal. Tiene el objetivo de dar apoyo temporal a aquellos estudiantes que, como consecuencia de acontecimientos persona-
les o familiares, necesitan un apoyo adicional para el seguimiento de sus estudios.

Programa de atencién a la diversidad. Tiene el objetivo de facilitar la incorporacién y la inclusién social y educativa de todo el alumnado, favoreciendo
un clima de convivencia y respeto.

Durante todo el tiempo que el alumno permanezca matriculado en ENTI - Escola de Noves Tecnologies Interactives, tiene a su servicio el S. O. A. o
Servicio de Orientacién al Alumno, para cualquier duda, conflicto, problema o dificultad que tenga en relacién con el buen rendimiento académico en
sus estudios. Este servicio esta formado por un profesional de la psicologia.

También esté prevista la tutorizacién del alumnado y en concreto para conocer la progresion de su aprendizaje, la direccién y cada uno de los profeso-
res disponen de un horario de atencién al alumno, velando por conocer cémo va su formacién, qué dificultades se encuentra, qué resultados académi-
cos esta obteniendo, y facilitando soluciones para la mejora de todo el proceso educativo, en conexién también con los niveles superiores de coordina-
cién académica establecidos con la propia Direccién de ENTI - Escola de Noves Tecnologies Interactives.

También se establece un sistema de autorregulacion por parte del propio alumnado y de autoayuda o ayuda en grupo, a la vez que se trabaja espe-
cialmente la competencia de trabajo en equipo, mediante un sistema por el cual el grupo se divide en diversos subgrupos, de esta forma se establece
un modelo de expectativa comin que favorece el interés del grupo porque nadie quede descolgado asi como el interés y responsabilidad del individuo
por trabajar en aras del beneficio comln. Se prevé la creacién de sistemas de ayuda dentro del mismo subgrupo.

El objetivo de los procedimientos de acogida es facilitar la incorporacion de los nuevos estudiantes a la Universidad en general y a la titulacién en parti-
cular.

Los responsables de la sesién de bienvenida de los nuevos estudiantes seran el Director de ENTI - Escola de Noves Tecnologies Interactives y el
coordinador de estudios.

El contenido de esta sesion incluird explicaciones sobre:

Ubicacion fisica de los estudios dentro de ENTI - Escola de Noves Tecnologies Interactives.

Objetivos formativos de la titulacién. Motivacién para cursar éstos estudios.

Estructuracion de los estudios.

Importancia del aprendizaje auténomo.

Importancia de los resultados del estudio (notas) para estudios posteriores o0 acceso a becas, plazas de residencia, etc.

Servicios de la Universidad: biblioteca, sala de ordenadores, correo electrénico, Internet, intranet y toda la red informética a disposicion de los estu-
diantes para que la utilicen con finalidad exclusivamente académica.

Presentacion con mas detalle de lo que el estudiante puede encontrar en la web de la UB.

En la sesié6n de bienvenida, se entrega un dossier informativo que contiene:
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Informacién general de ENTI - Escola de Noves Tecnologies Interactives (responsables y direcciones de secretaria académica de ENTI - Escola de
Noves Tecnologies Interactives, coordinacién de estudios, seccién informatica, conserjeria, biblioteca, delegacion de estudiantes, servicio de fotoco-
pias, etc.).

Informacion sobre el sistema de gobierno de ENTI - Escola de Noves Tecnologies Interactives.

Informacién académica (plan de estudios, calendario académico, estructura y horarios de las unidades de aprendizaje por objetivos, fechas y metodo-
logia de las evaluaciones, etc.).

Informacion de los recursos tecnolégicos a disposicion de los estudiantes de la UB y de ENTI - Escola de Noves Tecnologies Interactives (web institu-
cional, intranet docente, catalogo de servicios informaticos, correo electrénico, etc.).

Alo largo de los estudios universitarios, el estudiante dispone de diversas figuras para facilitarle un seguimiento y orientacion.

En este punto definimos el tipo de orientacién que recibira y que agentes le daran respuesta:

Orientacion y seguimiento en contenidos especificos de asignaturas/materias de las titulaciones: ATENCION PERSONALIZADA o TUTORIA DOCEN-
TE.

Esta orientacion la lleva a término el profesor propio de cada asignatura con los estudiantes matriculados a la misma. (La finalidad de esta orientacion
es: planificar, guiar, dinamizar, seguir y evaluar el proceso de aprendizaje del estudiante teniendo en cuenta su perfil, intereses, necesidades, conoci-
mientos previos, etc.) y las caracteristicas/exigencias del contexto (EEES, perfil académico/profesional, demanda socio-laboral, etc.).

Si la materia/asignatura que se imparte es presencial, estas funciones se desarrollaran en un entorno presencial. No obstante, el profesorado podra
utilizar la Herramienta de Campus Virtual y otras tecnologias como recurso para la docencia presencial.
Orientacion y seguimiento en periodos de précticas: TUTORIA DE PRACTICAS EXTERNAS.

Esta orientacion se desarrolla a través de tutores externos (tutores ubicados profesionalmente a la institucién/centro donde el estudiante realiza las
précticas) y tutores internos o de centro (profesores de la universidad).

Se trata de una figura especifica que realiza el seguimiento y evaluacién del estudiante en su periodo de practicas.

Este tipo de seguimiento tiene un caracter especifico, en funcién del &mbito en que el estudiante realiza las practicas.

En concreto, los beneficios que aporta al estudiante son:

Le ayuda a ubicarse con mas facilidad en el entorno profesional de practicas.

Le ayuda a vincular los conocimientos te6ricos con los practicos.

Le orienta para un mejor aprovechamiento académico y profesional de las practicas externas.

Orientacion y seguimiento transversal para facilitar un apoyo y formacion integral al estudiante a lo largo de su trayectoria académica en la Universi-
dad: TUTORIA ACADEMICA (Plan de Acci6n Tutorial).

Esta orientacion se ofrece a través de las tutorias académicas, que corresponde a los docentes de la titulacién donde se aplica.

Se trata de una figura transversal que acompafia y asesora al estudiante a lo largo de su trayectoria académica, detecta cuando existe algin obstaculo
o dificultad y trabaja conjuntamente con el Responsable de Tutoria para dar respuesta.

La finalidad de este modelo de orientacion es: Facilitar a los estudiantes todas las herramientas y ayuda necesaria para que puedan conseguir con éxi-
to tanto las metas académicas como personales y profesionales que les plantea la Universidad.

En concreto, los beneficios que aporta al estudiante son:

Le ayuda a ubicarse con mas facilidad en la Universidad

Le orienta en el disefio y aprovechamiento de su itinerario curricular

Le orienta en relacién a decisiones y necesidades relacionadas con su trayectoria académica y proyeccion profesional.

Los objetivos que se plantea la tutoria académica, la manera como se desarrollan, evalGan y los recursos que se destinan, se definen en el Plan de
Accion Tutorial de Centro.

MENTORIA ENTRE IGUALES

En ENTI existe la figura del estudiante mentor. La mentoria entre iguales es una estrategia de orientacién y ayuda entre un mentor (alumno de cursos
superiores) y un estudiante o grupos de estudiantes de nuevo ingreso.

Algunos de los beneficios que aporta al estudiante mentorizado son:
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Le ayuda a incorporarse con mas facilidad a la Universidad.

Algunos de los beneficios que puede aportar al estudiante mentor son:
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Le ayuda en el desarrollo de habilidades basicas para el progreso dentro de la titulacion, la bisqueda de informacién, habilidades de investigacion, etc.

Desarrollar competencias transversales como toma de decisiones, liderazgo, planificacion, gestién de grupos, comunicacion)

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CREDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Ensefianzas Superior es Oficiales no Universitarias

MINIMO MAXIMO
0 36
Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO
0 0

Adjuntar Titulo Propio

Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditacion de Experiencia Laboral y Profesional

MINIMO

MAXIMO

0

36

4.4.- Sistema de transferencia y reconocimiento de créditos

NORMATIVA GENERAL UB

La Universitat de Barcelona, de acuerdo con los objetivos y los preceptos desarrollados en el decreto 1393/2007 de
ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales, aprob6 en Consejo de Gobierno de 7 de junio de 2011 y modi-
ficada por Consejo de Gobierno de 29 de mayo de 2013, una normativa especifica de transferencia y reconocimien-
to de créditos que fomenta la movilidad de los estudiantes en tanto que esta no ha de suponer ningin tipo de impedi-
mento a la acumulacion de créditos que el propio espiritu de adecuacioén al espacio europeo de educacién superior
contempla y defiende. La normativa es de aplicacion a todos los estudiantes que cursen o hayan sido admitidos para
cursar enseflanzas de Grado y Master. En este sentido, la citada normativa, contempla: La transferencia de créditos
entendida como la inclusién, en todos los documentos académicos oficiales acreditativos, de los créditos obtenidos
en ensefianzas oficiales cursados con anterioridad en la Universitat de Barcelona o en otras universidades siempre
gue no hayan conducido a la obtencién de un titulo oficial. Estos créditos, sin embargo, no seran considerados en el
cémputo de créditos propios de la titulacion ni se consideraran sus calificaciones en el calculo de la nota media del
expediente, excepto los que hayan dado lugar a reconocimiento. Por otro lado, el reconocimiento de créditos supo-
ne la aceptacion por parte de la Universidad de aquellos créditos que, cursados y superados en el marco de otra titu-
lacion oficial, en la Universitat de Barcelona o en otras universidades, se consideran superados por reconocimiento
en el expediente final a los efectos de obtencién de un titulo oficial, con pleno valor académico de las calificaciones
de origen. La normativa regula el sistema y el procedimiento a seguir asi como los criterios a utilizar, desde el res-
peto tanto a la legalidad vigente como a las disposicions inspiradoras de la declaracion de Bolonia, en el proceso de
transferencia y reconocimiento de créditos.

Asimismo la Universidad de Barcelona es consciente de que la formacion en cualquier actividad profesional debe
contribuir al conocimiento y desarrollo de los Derechos Humanos, los principios democraticos, los principios de igual-
dad entre mujeres y hombres, de solidaridad, de proteccién medioambiental, de accesibilidad universal y disefio para
todos, y de fomento de la cultura de la paz.

Por este motivo, el concepto de reconocimiento, para las titulaciones de Grado, recoge la participacion en activida-
des universitarias que incluyan los aspectos antes mencionados, ademas de actividades culturales, deportivas, de
representacion estudiantil, solidarias y de cooperacién hasta un maximo de 6 créditos.

Estos créditos se consideran como créditos optativos superados en la titulacion correspondiente aunque no pondera-
ran en el calculo de la nota media del expediente.

Desde los servicios, plataformas y fundaciones generales de la propia Universidad, o desde sus distintos Centros, se
organizaran dichas actividades.

Los reconocimientos por representacion estudiantil se reservaran para estudiantes electos que sean miembros y par-

ticipen activamente en los Consejos de Estudio, las Juntas de Centro, el Claustro, el Consejo de Gobierno, y las co-
misiones delegadas de los 6rganos de gobierno.
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Todas las solicitudes, tanto de transferencia como de reconocimiento de créditos tienen que ir dirigidas al De-
cano/Decana, Director/Directora del Centro que es el maximo responsable de la resolucion.

Para més informacion puede consultarse dicha normativa en: http://www.ub.edu/acad/nora-
cad/RC_GRAU_NORMES.pd.

Ademas la experiencia laboral y profesional acreditada podra ser también reconocida en forma de créditos que
computaran a efectos de la obtencién del titulo de Grado en Contenidos Digitales Interactivos siempre que dicha ex-
periencia esté relacionada con las competencias inherentes a dicho titulo. EI nimero de créditos que sean objeto de
reconocimiento a partir de la experiencia profesional o laboral y de ensefianzas no universitarias no oficiales no po-
dra ser superior al 15 por ciento del total de créditos que constituyen el plan de estudios.

En cuanto a los criterios que se aplican al reconocimiento de la experiencia laboral y profesional, la direccion del
centro tendrd en cuenta el tipo de funciones, el nivel laboral, los afios de experiencia y el ambito profesional para po-
der decidir la tipologia de asignaturas que podran ser objeto de reconocimiento.

4.5 CURSO DE ADAPTACION PARA TITULADOS
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5. PLANIFICACION DE LASENSENANZAS

5.1 DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

52 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Actividades presenciales: Teoria

Actividades presenciales: Précticas de problemas

Actividades presenciales: Précticas de laboratorio

Actividades presenciales: Précticas externas

Actividades presenciales: Taller experimental

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado

Actividades auténomas: Trabajo autonomo

53METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Conferencias: Exposicion publica sobre un tema de carécter cientifico, técnico o cultural Ilevada a cabo por una persona experta.

Resolucién de problemas: En la actividad de resolucion de problemas, el profesorado presenta una cuestion compleja que €l
alumnado debe resolver, ya sea trabajando individual mente, o en equipo.

Realizacion carpeta aprendizaje: Larealizacién de una carpeta de aprendizaje del estudiante permite recoger |os esfuerzos del
aumnado y los resultados del proceso de aprendizaje, incorporando trabajos elaborados por €l estudiante.

Laboratorio de problemas:. El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve
problemas con laayuday orientacion de un profesor o profesora.

Elaboracion de proyectos: Metodologia de ensefianza activa que promueve el aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacion, desarrollo y evaluacion del proyecto.

5.4 SISTEMAS DE EVALUACION

Instrumentos de papel: examen, cuestionarios (de eleccion entre diferentes respuestas, de distincion verdadero/falso, de
emparejamientog), pruebas objetivas (respuestas simples, completar lafrase¢), pruebas de ensayo, mapas conceptualesy similares,
actividades de aplicacion, estudio de casos, resolucion de problemasg,

Pruebas orales: entrevistas 0 examenes, puestas en comun, exposiciones,

Trabajos realizados por € estudiante: memorias, dosieres, proyectos, carpeta de aprendizaje, ¢,

5.5 NIVEL 1: Médulo de materias basicas

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Informatica

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Béasica Ingenieriay Arquitectura Informética
ECTSNIVEL2 24

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

6

12

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

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

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentos de la Programacion

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentos de Computadores

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No
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NIVEL 3: Tecnologia de la Programacion

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Sistemas operativosy redes

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocer y aplicar las construcciones de la programacioén estructurada

Conocer y aplicar las técnicas de disefio de algoritmos

Disefiar e implementar programas de tamafio medio, evaluando su correccién y eficiencia

15/ 84

csv: 191301422608722962517086



= Identificador : 2502825
IpY: " GOBERNO  MINBTERO
-7 i DEESPARA DE EDUCACION, CULTURA
3 J'o ¥ DEPORTE

Comprender el funcionamiento de los distintos elementos de un computador de propésito general
Evaluar las alternativas de disefio de un computador

Comprender los conceptos generales de los sistemas operativos

Comprender los conceptos generales de las redes de computadores

Disefiar e implementar programas sencillos que gestionen los recursos del sistema operativo

Disefiar e implementar programas sencillos que utilicen las comunicaciones por red

55.1.3 CONTENIDOS

Fundamentos de la Programacién:

Construcciones bésicas de la programacion estructurada.
Abstracciones procedimental es.
. Recursion.
. Tipos de datos estructurados.
Punteros.
Programacion modular.
Archivos de texto.
Uso de entornos de programacion y desarrollo.
Documentacién, pruebay depuracion de programas.

Fundamentos de computadores:

Introduccion ala estructura de un computador.

Instrucciones del computador.

Disefio de un computador sencillo.

Repertorio de instrucciones.

El procesador: disefio de larutade datosy del control.
Segmentacion.

Lajerarquiade memoria: caches, memoria principal y virtual.
Buses, entrada/saliday almacenamiento.

Tecnologia de la Programacion:

Andlisis de la eficiencia de los agoritmos.

Tipos de datos lineales y arborescentes.

Tablas asociativas.

Algoritmos de ordenacion.

Programacion orientada a objetos.

Programacion basada en eventos y componentes visuales.
Entornos de desarrollo, bibliotecas y marcos de aplicacion.
Interfaces gréficas de usuario.

Sistemas operativos y redes:

Gestidn de procesos: planificacion y comunicacion.
Asignacion de memoria dindamicay memoriavirtual.
Arquitecturadel sistemade E/Sy drivers.

Sistemas de ficheros y directorios.

Técnicas y medios de transmision de datos.
Protocolos de enlace y redes de arealocal.
Protocolos de red y encaminamiento.

Protocol os de transporte.

Arquitectura TCP/IP e Internet.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG2 - Capacidad de trabajar autbnomamente, de forma organizaday con resistencia alas situaciones frustrantes y con tension.

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

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado agquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos
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5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CEL1 - Tener conocimiento sobre arquitectura de los computadores, asi como de |as caracteristicas, funcionalidades y estructura de
los sistemas operativos y |as redes de computadores.

CE2 - Expresar capacidad y dominio de los conceptos basicos de matematica discreta, 16gica, algoritmicay complegjidad
computacional, y su aplicacién paralaresolucién de problemas propios de laingenieria.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 140 100

Actividades presenciales: Préacticas de 80 100

problemas

Actividades presenciales. Précticas de 80 100

|aboratorio

Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 60 20

Actividades autbnomas: Trabajo auténomo | 240 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Resolucién de problemas: En la actividad de resolucion de problemas, el profesorado presenta una cuestion compleja que €l
aumnado debe resolver, ya sea trabajando individual mente, o en equipo.

Laboratorio de problemas: El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve
problemas con la ayuday orientacion de un profesor o profesora.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincidn verdadero/fal so,
de empargjamiento¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase;),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemase,

40.0

80.0

Trabgjos realizados por € estudiante:
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

20.0

60.0

NIVEL 2: Matematicas

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

RAMA

MATERIA

Basica

Ingenieriay Arquitectura

Matemaéticas

ECTSNIVEL2

12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

Si

No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Matemética discreta y estadistica

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Algebralineal y geometria

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Bésica 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
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5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los conceptos generales de la estadistica

Disefiar experimentos que permitan estimar el valor de variables aleatorias
Saber aplicar las funciones del software estadistico

Comprender los conceptos del &lgebra lineal

Comprender los conceptos de la geometria euclidea

Aplicar las técnicas del &lgebra lineal al célculo de transformaciones geométricas

Aplicar las técnicas de la Matematica al clculo de trayectorias y animaciones

5.5.1.3 CONTENIDOS

Matematica discreta y estadistica:

. Teoriade nimeros.

. Conjuntos, relacionesy funciones.
- Estructuras de orden. Combinatoria.
. Estadistica descriptiva

. Regresiény correlacion.

. Probabilidad.

. Variables aeatorias.

. Convergencia.

- Muestreo.

. Inferencia estadistica

. Software estadistico.

Algebra lineal y geometria:

. Sistemas lineales y matrices.

. Espacios vectoriales.

. Aplicaciones lineales, matricesy determinantes.

. Valoresy vectores propios.

. Producto escalar.

. Aplicaciones lineal es entre espacios con producto escalar.
. Simetrias, traslaciones y homotecias.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG3 - Capacidad de colaborar con los demas 'y de contribuir a un proyecto comun, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en
contextos multiculturales.

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

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

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE2 - Expresar capacidad y dominio de los conceptos bésicos de matematica discreta, 16gica, algoritmicay complejidad
computacional, y su aplicacion paralaresolucion de problemas propios de laingenieria.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presencides: Teoria 90 100
Actividades presenciales: Practicas de 50 100
problemas
Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 40 20
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Actividades auténomas: Trabajo auténomo | 120

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Resolucién de problemas: En la actividad de resolucion de problemas, el profesorado presenta una cuestion compleja que €
alumnado debe resolver, ya sea trabajando individualmente, o en equipo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincion verdadero/fal so,
de empargjamiento¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafraseg),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucion de problemasg,

30.0

90.0

Trabajos realizados por el estudiante:
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

10.0

70.0

NIVEL 2: Psicologia

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

RAMA

MATERIA

Basica

Ciencias Socialesy Juridicas

Psicologia

ECTSNIVEL2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Introduccion a la Psicologia

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6
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ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los modelos psicoldgicos del comportamiento humano
Conocer y aplicar las técnicas de segmentacion de mercados y audiencias
Conocer y aplicar las técnicas de evaluacién empirica de la experiencia de usuario

Disefiar contenidos digitales teniendo en cuenta modelos psicolégicos y taxonomias

55.1.3 CONTENIDOS

Introduccién a la Psicologia:

. Concepto de Psicologia: sujeto y conducta.
. Métodos en Psicologia.

. Aprendizaje, memoriae inteligencia

. Motivacion, emocion y pensamiento.

. Lenguaje y comunicacion.

. Percepcion y atencion.

. Psicologia Educativa.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad criticay autocriticay capacidad de mostrar actitudes coherentes con |as concepciones éticas y deontol dgicas.

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

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE3 - Adquirir los fundamentos introductorios de | os principal es enfoques en €l estudio del comportamiento y la actividad mental.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 70 100

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 20 20

Actividades auténomas: Trabajo auténomo | 60 0

55.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activadel alumnado.
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Resolucién de problemas: En la actividad de resolucion de problemas, el profesorado presenta una cuestion compleja que €
aumnado debe resolver, ya sea trabajando individual mente, o en equipo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincidn verdadero/fal so,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

30.0

90.0

Trabajos realizados por € estudiante: 10.0 70.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de

aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Comunicacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Ciencias Socidesy Juridicas Comunicacion
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Narrativa audiovisual

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

22184

csv: 191301422608722962517086



Tl T GOBIERNO  MINISTERIO
SRR T OCEESPANA  DE EDUCATION, CULTURA
1 '] ¥ DEPORTE

Identificador : 2502825

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los elementos del discurso audiovisual
Presentar contenidos audiovisuales desde un punto de vista narrativo
Disefiar narraciones no lineales propias del contenido audiovisual interactivo

Comprender y aplicar las técnicas de la narracién “transmedia”

5.5.1.3 CONTENIDOS

Narrativa audiovisual:

- El discurso narrativo.

. El relato audiovisual: puesta en escena, iluminacion, banda sonoray direccion de actores.
. Lahistoriay los €jes de la narracién.

- Elguion.

. Revisién histérica de la narracién cinematogréfica.

. Teoriay andlisis del montaje filmico.

. Lanarracion en el videojuego.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG4 - Capacidad de formular, disefiar y gestionar proyectosy de buscar e integrar nuevos conocimientosy aptitudes.

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CES5 - Demostrar capacidad para construir los elementos que configuran la narracion audiovisual interactiva, distinguiendo los
recursos narrativos caracteristicos de los distintos géneros y formatos en su contexto histérico.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 50 100

Actividades presenciales: Taller 20 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 20 20

Actividades autébnomas: Trabajo auténomo | 60 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Elaboracion de proyectos: Metodologia de ensefianza activa que promueve el aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacion, desarrollo y evaluacion del proyecto.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
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Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincion verdadero/fal so,
de empargjamiento¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafraseg),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucion de problemasg,

40.0

80.0

Pruebas orales: entrevistas o examenes,
puestas en comun, exposiciones;,

0.0

10.0

Trabajos realizados por € estudiante:
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

20.0

60.0

NIVEL 2: Expresion gréfica

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

RAMA

MATERIA

Bésica

Ingenieriay Arquitectura

Expresion Gréfica

ECTSNIVEL2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Principios de composicion y disefio

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

Si

No

24184
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los principios de la composicion gréafica

Comprender los principios de la ilustracién

Conocer y aplicar las técnicas de la ilustracion en soporte digital

Disefiar contenido gréafico que cumpla un propésito especifico en términos de comunicacién
Disefiar interfaces gréficas efectivas

Crear propuestas estéticas adaptadas a audiencias especificas

5.5.1.3 CONTENIDOS

Principios de composicion y disefio:

. Soportes, herramientas y técnicas del dibujo.

. Definicidn, tipos'y funciones plésticas de |os elementos de |a representacion.

. Principios de los procesos analiticos de representacion simpley compleja.

. Principios de las tipologias de |os procesos gréficos.

. Andlisisdelaformaa partir del estudio de objetos, paisgjes, espaciosy lafigurahumana
. Técnicas de dibujo para el desarrollo y la comunicacion de ideas en el disefio.

. Fundamentos de disefio gréfico.

. Tipografia

- Fundamentos de disefio de interfaces.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG2 - Capacidad de trabajar autbnomamente, de forma organizaday con resistencia a las situaciones frustrantes y con tension.

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

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CEB6 - Tener lacapacidad y la habilidad para emplear €l lenguaje y las herramientas gréficas paramodelar, simular y resolver
problemas, reconociendo y valorando las situaciones y problemas susceptibles de ser tratados en €l ambito del Disefio.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciades: Teoria 40 100

Actividades presenciades. Taler 40 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 20 20

Actividades auténomas: Trabajo auténomo | 50 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la parti cipacion activa del alumnado.

Realizacion carpeta aprendizaje: Larealizacién de una carpeta de aprendizaje del estudiante permite recoger |os esfuerzos del
aumnado y los resultados del proceso de aprendizaje, incorporando trabajos elaborados por €l estudiante.
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincién verdadero/falso,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

40.0

80.0

Pruebas orales: entrevistas o examenes, 0.0 10.0
puestas en comun, exposi ciones;,

Trabajos realizados por € estudiante: 20.0 60.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de

aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Fisica

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Ingenieriay Arquitectura Fisica
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Mecanica

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
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CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los principios generales de la Fisica clasica

Aplicar las leyes de la Fisica clasica al célculo de la dinamica y la cinematica de objetos

Utilizar motores de inferencia numérica para la simulacién fisica

Disefiar modelos fisicos simplificados que sirvan de soporte a la interaccién en entornos virtuales

Ejecutar simulaciones automaéticas en tiempo real

5.5.1.3 CONTENIDOS

Mecénica:

. Magnitudes y unidades de medida.

. Cinemética.

. Dindmica

. Trabajoy energia.

. Sistemas de particulas.

. Oscilaciones.

. Laboratorio de simulaciones fisicas.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG2 - Capacidad de trabajar autbnomamente, de forma organizaday con resistencia a las situaciones frustrantes y con tension.

CG3 - Capacidad de colaborar con los demas'y de contribuir a un proyecto comin, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en
contextos multiculturales.

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

55152 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE4 - Demostrar €l conocimiento y la aplicacion de los esquemas conceptual es basicos de la Fisicay capacidad para formular y
resolver problemas fisicos sencillos, identificando los principios fisicos relevantes mediante el uso de simulaciones por ordenador.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciades: Teoria 40 100

Actividades presenciales: Practicas de 30 100

laboratorio

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 20 20

Actividades auténomas: Trabajo auténomo | 60 0

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la parti cipacion activa del alumnado.
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Laboratorio de problemas: El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve
problemas con la ayuday orientacion de un profesor o profesora.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincidn verdadero/fal so,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

40.0

80.0

Pruebas orales: entrevistas 0 examenes,
puestas en comun, exposi ciones;,

0.0

10.0

Trabgjos realizados por € estudiante:
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

20.0

60.0

55NIVEL 1: Médulo de materias comunes al desarrollo de contenidos digitalesinter activos

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: ArteDigital

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

18

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

12

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado de escenarios

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9
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ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentos de modelado y animacion de per sonajes

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Produccion de musicay audio digital

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

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

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocer y aplicar las técnicas de modelado en 2D y 3D de escenarios
Conocer y aplicar las técnicas de modelado en 2D y 3D de personajes
Comprender las técnicas de iluminacion digital

Manejar alguna herramienta profesional de modelado vectorial en 2D
Manejar alguna herramienta profesional de modelado en 3D
Comprender los principios de la animacién por ordenador

Disefiar animaciones de personajes y escenarios en 2D y 3D
Comprender los principios de la creacién de audio digital

Manejar alguna herramienta profesional de creacién de audio digital

55.1.3 CONTENIDOS

Modelado de escenarios:

Introduccion alos escenarios 3D: del concepto y el disefio ala creacion del escenario.
Proceso de creacion de una escena.

. Técnicas de modelado: Modelado a partir de elementos 2D y su conversién a 3D, modelado a partir de primitivas estdndar y extendidas, modelado con malla po-
ligonal.

. Texturas para escenarios. materiales, texturas y mosaicos, creacion del canal alpha
Iluminacién: Composicion e iluminacion en los niveles del juego, tipos de luces, iluminacién directa e indirecta, dindmicay estética
Herramientas de modelado en 2D y 3D.

Fundamentos de modelado y animacién de personajes:

Modelado Orgéanico: Conceptos de topologia, modelado en alta, modelado en baja.
. Texturizado organico: retopologia, coordenadas UV's, proyeccidn y renderizado de texturas, pintar sobre e modelo, asignacion de materiales.
L os principios de la animacién.
- Animacion en 2D por interpolacion.
- Animacioén: Huesosy jerarquias.
Introduccion a Biped y el Biped complementado con huesos adicionales.
Herramientas de modelado y animacion.

Produccion de musica y audio digital:

. Teoriamusical.
Principios, terminologiay herramientas del audio digital.
Edicién de audio multipista.
Integracion de audio en proyectos multimedia: sincronizacion, compresion y distribucion de audio.
El papel del audio y lamusicaen los videojuegos.
Composicién dinadmica de musica para videojuegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG4 - Capacidad de formular, disefiar y gestionar proyectosy de buscar e integrar nuevos conocimientos y aptitudes.

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

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos
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5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CEB6 - Tener lacapacidad y la habilidad paraemplear el lenguajey las herramientas gréficas paramodelar, simular y resolver
problemas, reconociendo y valorando las situaciones y problemas susceptibles de ser tratados en €l ambito del Disefio.

CE7 - Manifestar un conocimiento suficiente y la capacidad para disefiar y crear contenido audiovisual para videojuegosy
productos multimedia que tenga suficiente calidad técnica, que transmita un concepto decidido de antemano y se realice segiin unas
restricciones temporal es establecidas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 110 100

Actividades presenciales: Préacticas de 100 100

|aboratorio

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 60 20

Actividades autébnomas: Trabajo auténomo | 180 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del aumnado.

Realizacion carpeta aprendizaje: La realizacion de una carpeta de aprendizaje del estudiante permite recoger |os esfuerzos del
alumnado y los resultados del proceso de aprendizaje, incorporando trabajos elaborados por €l estudiante.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 30.0 70.0
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincién verdadero/falso,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

Trabajos realizados por € estudiante: 30.0 70.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Programacién de videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 30

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6 6 12

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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No No No
ITALIANO OTRAS
No No

NIVEL 3: Programacion en lenguajesinter pretados

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Informatica gréafica

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Disefio deinterfaces

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3
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CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Programacion de juegosen red

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Técnicasdeinteligencia artificial

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6
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6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No Si
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender las caracteristicas especificas de los lenguajes interpretados

Disefiar programas complejos en lenguajes interpretados para controlar la dindmica de un entorno virtual interactivo
Comprender los conceptos generales de la Informética gréfica

Conocer y aplicar el middleware profesional de generacion de gréaficos en tiempo real

Comprender los conceptos generales de la interaccion persona-computador

Comprender la importancia de evaluar la usabilidad de las interfaces de usuario

Disefiar interfaces de usuario para distintos tipos de sistemas interactivos

Aplicar los principios del disefio de sistemas accesibles

Comprender y evaluar las alternativas de disefio de videojuegos en red

Disefiar e implementar el componente en red de aplicaciones interactivas de entretenimiento

Comprender los conceptos involucrados en la creacién de la inteligencia artificial de los personajes de un videojuego
Disefiar e implementar el comportamiento de personajes no jugadores

Disefiar e implementar la coordinacién del comportamiento de un grupo de personajes no jugadores

55.1.3 CONTENIDOS

Programacion en lenguajes interpretados:

Programacion en lenguajes interpretados y lenguajes tipados dinamicamente.
Arquitectura de videojuegos: bucle principal, sistemas de componentes, control del estado del juego, gestién de la entrada/salida.
Revision de lenguajes interpretados utilizados en |as herramientas de produccion de videojuegos.

Uso de guiones (scripts) en la programacion de: extensiones de las herramientas de edicion, audio, fisica, comportamiento, sistemas de particulas y editores de
mapas.

Informatica gréfica:

Fundamentos, APIs Gréficasy renderizado.
Framebuffer, transformacionesy proyecciones.
lluminacioén, texturas y modelado.
Organizacion y ordenacion espacial.

Motores gréficos.

Pipeline de contenidos.

Efectos especiales.

Hardware gréfico y programacion de shaders.

Disefio de interfaces:

Fundamentos de la Interaccion persona-computador.
Modelosy Metéforas de interaccion.

Disefio e implementacién de aplicaciones interactivas.
Evaluacion de sistemas interactivos.
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. Interfaces de sistemas web.
. Principios de disefio de interfaces para videoj uegos seglin su género.
. Accesibilidad e interfaces para usuarios con necesidades especiales.

Programacion de juegos en red:

. Redeslocalesy metropolitanas.

. Encaminamiento en Internet.

. Lacapadetransporte: TCP, UDP.

- Modelo cliente-servidor einterfaz de sockets.

. Resolucién de problemas de conectividad: cortafuegos, NAT.

. Desarrollo de juegos en red multijugador: disefio de la capa de lobby, optimizacién de rendimiento.
. Toleranciaa problemas de red en Internet: pérdida de paquetes, retardos, fluctuacion de la sefial.

Técnicas de Inteligencia artificial para videojuegos:

. Técnicas de representacion del conocimiento.

- Inteligencia artificial distribuiday sistemas multiagente.

. Inteligencia artificial segin los tipos de juegos y arquitectura software.

. Representacion del entorno, blsgueda de caminosy A*.

. Programacion del comportamiento: maquinas de estados, reglas y rboles de comportamiento.
. Percepcion.

. Sistemas basados en localizacion.

. Aprendizaje automético.

55.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG4 - Capacidad de formular, disefiar y gestionar proyectosy de buscar e integrar nuevos conocimientosy aptitudes.

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

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

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CEL1 - Tener conocimiento sobre arquitectura de los computadores, asi como de |as caracteristicas, funcionalidades y estructura de
los sistemas operativos y |as redes de computadores.

CE2 - Expresar capacidad y dominio de los conceptos bésicos de matematica discreta, 16gica, algoritmicay complejidad
computacional, y su aplicacion paralaresolucion de problemas propios de laingenieria

CE9 - Mostrar capacidad para gestionar |os elementos que integran la arquitectura software de un videojuego y dominio de los
principales tipos de herramientas y lenguajes que se emplean en la construccién de | os distintos médul os que |os componen.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 150 100

Actividades presenciales: Préacticas de 80 100

problemas

Actividades presenciales. Précticas de 160 100

|aboratorio

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 80 20

Actividades autbnomas: Trabajo auténomo | 280 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de |a asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Resolucién de problemas: En la actividad de resolucion de problemas, el profesorado presenta una cuestion compleja que €l
aumnado debe resolver, ya sea trabajando individual mente, o en equipo.
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Laboratorio de problemas: El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve
problemas con la ayuday orientacion de un profesor o profesora.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 40.0 80.0
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincidn verdadero/fal so,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

Trabajos realizados por € estudiante: 20.0 60.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Negocio digital

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
12

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelos de negocio y escenarios de monetizacion en productos inter activos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Semestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
6
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
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Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Distribucion digital y marketing de

productos digitales

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender el papel de cada uno de los actores de la cadena de valor de productos digitales

Disefiar modelos de negocio adaptados a las caracteristicas del producto y el publico objetivo

Evaluar diferentes técnicas de monetizacion para un contenido digital

Disefiar una estrategia de marketing para contenidos digitales interactivos

Evaluar diferentes mecanismos de distribucion para contenidos digitales

5.5.1.3 CONTENIDOS

Modelos de negocio y escenarios de monetizacion en productos interactivos:

. Cadenade valor, estructuradel mercado, segmentosy tipos de competencia.
. Agentes involucrados en la generacion de negocio en videojuegos.

. Posibilidades de generacién de ingresos y sus mecanismos de valoracién y control.

. Propiedad intelectual, interaccion social, captacion de usuarios, conversion monetariay negociacion de contratos.

. Escenarios de distribucién y usos de los juegos.

. Modelos de monetizacion: agentes involucrados, esquematarifario y sostenibilidad en el tiempo.

Distribucion digital y marketing de productos digitales:

. Escenarios de presentacion y acceso de los usuarios alos juegos y sus implicaciones parala dindmica de juego, la recomendacion de los mismosy los modelos
de negocio.

. Modelos de distribucién online.

. Caracterizacion del producto digital cuando se deben desarrollar acciones de promocion del mismo.

. Canalesy medios de promocién fisicos y digitales.
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5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

CGS5 - Capacidad paravalorar larepercusion social y medioambiental de las soluciones de laingenieria, y para perseguir objetivos
de calidad en el desarrollo de su actividad profesional.

CGL1 - Capacidad criticay autocriticay capacidad de mostrar actitudes coherentes con las concepciones éticas y deontol égicas.

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

55.15.3 ESPECIFICAS

CE8 - Tener conocimiento de la estructura de |os agentes y actores implicados en la produccion, distribucion y comercializacion
de contenidos digitales interactivos asi como demostrar la capacidad para identificar cambios rel evantes en las tendencias
fundamental es de | os sectores vinculados a contenidos digitales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 100 100

Actividades presenciales: Taler 20 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 40 20

Actividades autbnomas: Trabajo auténomo | 140 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de |a asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Conferencias. Exposicion publica sobre un tema de caracter cientifico, técnico o cultural [levada a cabo por una persona experta.

Elaboracion de proyectos: Metodologia de ensefianza activa que promueve el aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacién, desarrollo y evaluacion del proyecto.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 20.0 60.0
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincién verdadero/fal so,
de empargjamientog), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrasee),
pruebas de ensayo, mapas conceptuales

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucion de problemasg,

Trabajos realizados por el estudiante: 40.0 80.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

55NIVEL 1: Médulo de disefio de videjuegos

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: El lenguaj e de los juegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

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

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Historia delos juegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Usabilidad y andlisis de juegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
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CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Disefiar experimentos de valoracion de videojuegos

Conocer los procesos de certificacion de calidad de videojuegos

Conocer las caracteristicas de los diferentes géneros de videojuegos en su contexto histérico

Identificar y analizar las principales caracteristicas de cualquier videojuego en relacion a los referentes de su género
Comprender la relacién entre jugabilidad, tecnologia y valores estéticos

Comprender los principios de la evaluacién de la experiencia del jugador

Conocer y aplicar las técnicas empiricas de evaluacién de la experiencia del jugador

Entender y emplear el videojuego como elemento narrativo transmedia

5.5.1.3 CONTENIDOS

Historia de los juegos:

. Juegos de tablero y juegos de estrategia.
L os primeros videojuegos.
Los arcade y las primeras consol as portétiles.

Mundos persistentes'y juegos sociales.
. Juegos casuales.
. Juegos serios.

Nuevos dispositivos de control.

Usabilidad y andlisis de juegos:

Control de calidad.

Pruebas automati zadas.

Herramientas de prueba.

Beta-testing.

Evaluacion de la experiencia de juego.
Lapsicologiadel jugador.

Localizacién de videojuegos.
Los procesos de certificacion externa.

Losjuegos através de las culturasy las civilizaciones.
Revisién de las mecanicas de |os juegos clésicos.

L os ordenadores personalesy las consolas de 16 bits. Del 2D al 3D.
Lahegemonia de las consolas 'y las grandes producciones.

. Técnicas empiricas: medidas biométricas, seguimiento de la mirada.

Prueba sistemética de videojuegos: pruebas unitarias, pruebas funcionales, pruebas de regresion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

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

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos
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5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE3 - Adquirir los fundamentos introductorios de los principales enfoques en el estudio del comportamiento y la actividad mental.

CES5 - Demostrar capacidad para construir 1os el ementos que configuran la narracion audiovisual interactiva, distinguiendo los
recursos narrativos caracteristicos de los distintos géneros y formatos en su contexto historico.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 80 100

Actividades presenciales: Taller 40 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 60 20

Actividades autébnomas: Trabajo auténomo | 120 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del aumnado.

Laboratorio de problemas: El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve
problemas con laayuday orientacién de un profesor o profesora.

Elaboracion de proyectos: Metodol ogia de ensefianza activa que promueve €l aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacion, desarrollo y evaluacién del proyecto.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 40.0 80.0
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincidn verdadero/fal so,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptuales

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemase,

Trabajos realizados por € estudiante: 20.0 60.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Disefio de juegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si
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FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Disefio de videojuegos

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Mecénicas de juego avanzadas

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Ampliacion de disefio de juegos
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5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Disefiar interfaces de juego

Disefiar los controles de un juego

Disefiar mecanicas de juego multijugador

Comprender los principios del disefio iterativo de distintos tipos de videojuegos

Disefiar las mecéanicas de juego para juegos en 2Dy 3D

Analizar y evaluar el onboarding (entrada) y el equilibrio de un juego

Conocer los sistemas de navegacion en juegos en 3D

Conocer los diferentes campos de aplicacién de los juegos serios (aplicados)
Disefiar distintos tipos de juegos serios (aplicados)

Conocer las aplicaciones de la computacién ubicua al disefio de contenidos digitales interactivos

Comprender los principios del disefio de aplicaciones que no son sélo de entretenimiento pero incorporan mecanicas de juego

5.5.1.3 CONTENIDOS

Disefio de videojuegos:

Mecénicas.

Interfaces.

Definicion de los controles.
Disefio de contenido.
Disefio multijugador.
Narracion interactiva.
Equilibrado.

Mecénicas de juego avanzadas:

Disefio de juegos en 3D.

. El proceso de disefio de videojuegos: del concepto alaimplementacion.
Especificacion y creacion de documentacion.

Disefio de juegos en 2D: plataformas, shooters, beat’ em up, puzzle.
Disefio de juegos de rol: sistema de habilidades, avance del personaje, inventario, equipamiento, sistema de combate, diplomacia, comercio.
Disefio de juegos de simulacion: simulaciones econémicas, simulaciones de conduccién, simulaciones deportivas.
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. Disefio del espacio y ubicacion de los recursos.

. Estética, iluminacion y texturado.

. Loscontrolesy lanavegacion.

. Mecénicas de juegos en 3D: juegos de plataformas, shooters en primera persona, juegos de rol y juegos de estrategia en tiempo real.
. Disefio de puzzlesy plataformas.

. Mecénicas de juegos de rol multijugador: tipos de combate, rolesy estadisticas de |os persongjes. Juegos sociales.

Ampliacién de disefio de juegos:

. Disefio de juegos serios: juegos educativos, formacion militar, formacion médica, entrenamiento en habilidades sociaes, formacion en procedimientos de emer-

gencia, habilidades corporativas, juegos deportivos, rehabilitacion fisica, ayuda psicol dgica, ensefianza de idiomas, simulaciones.
. Mésalladelosjuegos: juegos musicaes, juegosy arte, realidad mixtay aumentada, nuevas formas de interaccion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

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

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE3 - Adquirir los fundamentos introductorios de los principal es enfoques en el estudio del comportamiento y la actividad mental.

CES5 - Demostrar capacidad para construir los elementos que configuran la narracion audiovisual interactiva, distinguiendo los
recursos narrativos caracteristicos de los distintos géneros y formatos en su contexto histérico.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciades: Teoria 130 100

Actividades presenciales: Taler 80 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 60 20

Actividades auténomas: Trabajo auténomo | 180 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la parti cipacion activa del alumnado.

Readlizacion carpeta aprendizaje: Larealizacién de una carpeta de aprendizaje del estudiante permite recoger |os esfuerzos del
aumnado y los resultados del proceso de aprendizaje, incorporando trabajos elaborados por €l estudiante.

Elaboracion de proyectos: Metodologia de ensefianza activa que promueve el aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacion, desarrollo y evaluacion del proyecto.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 20.0 60.0
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincion verdadero/fal so,
de empargjamiento¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafraseg),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucion de problemasg,

Trabajos realizados por € estudiante: 40.0 80.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Taller dedisefio dejuegos
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5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Taller de disefio dejuegos

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Diseflo de niveles

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3
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ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Disefiar mecénicas de juegos no digitales

Comprender y evaluar las alternativas de disefio de un juego

Conocer los principios del disefio de niveles en los videojuegos
Disefiar la iluminacion de los niveles de un videojuego en 3D
Disefiar la navegacion y la topologia de los niveles de un videojuego en 3D

Evaluar el impacto en la jugabilidad de la ubicacion de las camaras en un nivel

Armonizar los 4 ejes de estética, historia-guién, mecanicas y tecnologia en un videojuego

Conocer y aplicar herramientas profesionales de prototipado y creacién de niveles en videojuegos

55.1.3 CONTENIDOS

Taller de disefio de juegos:

El azar en los juegos.
. Conjuntos de reglas.
Restricciones de disefio.
Informacion ocultay estado del juego.

Evaluacion de la experiencia de juego.

Disefio de niveles:

. Organizacion espacial del nivel.
Ubicacion de los enemigos.
Ubicacion de | os recursos.

. Como guiar a usuario por € nivel.

. Construccion de nivelesen 3D.
lluminacion.

Ubicacion de las camaras.

Herramientas profesional es de disefio de niveles.
Disefio de niveles en juegos 2D: juegos de plataformas, juegos de estrategia y juegos de perspectivaisométrica.
Disefio de niveles en juegos 3D: juegos de plataformas, shooters, juegos de rol y juegos de carreras.

Précticas de disefio de juegos no digitales: juegos de dados, juegos de cartas, juegos de tablero.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

contextos multiculturales.

CG3 - Capacidad de colaborar con los demés'y de contribuir a un proyecto comdn, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en
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CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

55.15.3 ESPECIFICAS

CE3 - Adquirir los fundamentos introductorios de los principal es enfoques en el estudio del comportamiento y la actividad mental.

CES - Demostrar capacidad para construir |os elementos que configuran la narracion audiovisual interactiva, distinguiendo los
recursos narrativos caracteristicos de | os distintos géneros y formatos en su contexto histérico.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciades: Teoria 60 100

Actividades presenciales: Practicas de 40 100

laboratorio

Actividades presenciaes: Taler 40 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 40 20

Actividades auténomas: Trabajo auténomo | 120 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activadel alumnado.

Realizacion carpeta aprendizaje: Larealizacién de una carpeta de aprendizaje del estudiante permite recoger |os esfuerzos del
alumnado y los resultados del proceso de aprendizaje, incorporando trabajos elaborados por €l estudiante.

Laboratorio de problemas:. El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve
problemas con laayuday orientacion de un profesor o profesora.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 20.0 60.0
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincion verdadero/fal so,
de empargjamiento¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafraseg),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucion de problemasg,

Trabajos realizados por € estudiante: 40.0 80.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

5.5 NIVEL 1: Médulo de produccién de contenidos digitales inter activos

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Metodologiasy herramientas de produccion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

471 84

csv: 191301422608722962517086



L Identificador : 2502825

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

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Metodologias &giles de produccién

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Herramientas de disefio y produccion

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

Si

No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los principios generales de las metodologias de desarrollo de software

Conocer y aplicar diferentes técnicas agiles de desarrollo de software

Comprender el rol de los diferentes actores involucrados en el desarrollo de videojuegos

Disefiar el plan de produccién de contenidos digitales interactivos

Evaluar la desviaciéon de una produccién con respecto a un plan de produccién y conocer y aplicar técnicas para replanificar la produccién

Conocer y aplicar herramientas informéaticas para la planificaciéon y seguimiento de la produccién de contenidos digitales

5.5.1.3 CONTENIDOS

Metodologias &giles de produccion:

. Gestion de versiones y de configuraciones.

. Gestion delacalidad del software.

. Documentacion y pruebas.

. Evaluacion y gestion de riesgos.

. Metodologias de desarrollo de software.

. Estudio detallado de una metodologia &gil de desarrollo de videojuegos.

Herramientas de produccion:

. Laindustria del videojuego.

. El proceso profesional de desarrollo de videojuegos.

. Composicioén del equipo.

. El productor.

- Introduccién alas bases de datos.

. Herramientas de planificacion y seguimiento de proyectos.
. Coémo presentar un concepto de juego.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG5 - Capacidad paravalorar larepercusion social y medioambiental de las soluciones de laingenieria, y para perseguir objetivos
decalidad en € desarrollo de su actividad profesional.

CGL - Capacidad criticay autocriticay capacidad de mostrar actitudes coherentes con las concepciones éticas y deontol 6gicas.

CG4 - Capacidad de formular, disefiar y gestionar proyectosy de buscar e integrar nuevos conocimientosy aptitudes.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE11 - Conocer y aplicar los procesos involucrados en el desarrollo conceptual del disefio de un videojuego para una plataforma
concreta, incluyendo los principios estructurales, estéticos y formales que caracterizan una experiencia de juego satisfactoria.

CE12 - Expresar capacidad pararealizar en un grupo multidisciplinar un proyecto de naturaleza profesional en el ambito del disefio
y desarrollo de videojuegos y contenidos digitales interactivos en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las
ensefianzas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Actividades presenciales: Teoria 110 100
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Actividades presenciales: Préacticas de 40 100
|aboratorio

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 30 20
Actividades autébnomas: Trabajo auténomo | 120 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen los contenidos de la asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del aumnado.

Conferencias: Exposicion publica sobre un tema de carécter cientifico, técnico o cultural llevada a cabo por una persona experta.

Laboratorio de problemas: El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve

problemas con la ayuday orientacion de un

profesor o profesora.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincidn verdadero/fal so,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptuales

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

40.0

80.0

Trabgjos realizados por € estudiante:
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

20.0

60.0

NIVEL 2: Proyectos de disefio y desarrollo de

contgenidos inter activos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 2

30

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6 6
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6 6 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto |

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria

6

Semestral
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DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto |1

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 12 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTSAnual 1 ECTSAnual 2 ECTSAnual 3
12 6

ECTSAnual 4 ECTSAnual 5 ECTSAnual 6

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto 11

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 12 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTSAnual 1 ECTSAnual 2 ECTSAnual 3
12

ECTSAnual 4 ECTSAnual 5 ECTSAnual 6

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES
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No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los principios del prototipado rapido de videojuegos

Comprender la dindmica de trabajo en grupos de produccién de contenidos digitales interactivos
Disefiar medios de comunicacion efectiva del disefio de un videojuego

Conocer y aplicar herramientas de prototipado rapido de videojuegos en 2D

Disefiar, implementar y evaluar juegos en 2D

Conocer y aplicar herramientas de prototipado rapido de videojuegos en 3D

Disefiar, implementar y evaluar juegos en 3D

Conocer las leyes del playtest (prueba iterativa) en videojuegos

Adaptar las heuristicas de accesibilidad y jugabilidad a la experiencia

55.1.3 CONTENIDOS

Proyecto I.

Herramientas de alto nivel parael desarrollo de contenidos digitales interactivos.
Prototipado répido de juegos multiplataforma a pequefia escala.

. Précticas de programacion con scripts.

- Trabajo en pequefios equipos.
Cdémo presentar y comunicar unaidea en pablico.

Proyecto Il

. Précticas de desarrollo en equipo de juegos en 2D.
. Trabajo en equipo.
Herramientas de prototipado répido de juegos en 2D.
Middleware para desarrollo de juegos en 2D.
Creacion de contenido parajuegos en 2D.
Précticas de equilibrado de juegos.
Desarrollo iterativo.
Control de calidad.
Pruebas de usabilidad y experiencia de juego.

Proyecto IIl.

Précticas de desarrollo en equipo de juegos en 3D.
Herramientas de prototipado répido de juegos en 3D.
Middleware para desarrollo de juegos en 3D.
Creacion de contenido parajuegos en 3D.

Précticas de equilibrado de juegos.

Metodologias &giles de desarrollo.

Planificacion de proyectos.

Control de calidad.

Pruebas de usabilidad y experiencia de juego.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG1 - Capacidad criticay autocriticay capacidad de mostrar actitudes coherentes con |as concepciones éticas y deontol dgicas.

CG4 - Capacidad de formular, disefiar y gestionar proyectosy de buscar e integrar nuevos conocimientosy aptitudes.

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

55.1.52 TRANSVERSALES
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No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE7 - Manifestar un conocimiento suficiente y la capacidad para disefiar y crear contenido audiovisual para videojuegosy
productos multimedia que tenga suficiente calidad técnica, que transmita un concepto decidido de antemano y se realice segiin unas
restricciones temporal es establecidas.

CE9 - Mostrar capacidad para gestionar 10s elementos que integran la arquitectura software de un videojuego y dominio de los
principales tipos de herramientas y lengugjes que se emplean en la construccién de | os distintos médul os que |os componen.

CE11 - Conocer y aplicar los procesos involucrados en el desarrollo conceptual del disefio de un videojuego para una plataforma
concreta, incluyendo |os principios estructurales, estéticos y formales que caracterizan una experiencia de juego satisfactoria.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Taller 140 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 210 20

Actividades autbnomas: Trabajo auténomo | 400 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Realizacion carpeta aprendizaje: La realizacion de una carpeta de aprendizaje del estudiante permite recoger |os esfuerzos del
alumnado y los resultados del proceso de aprendizaje, incorporando trabajos elaborados por €l estudiante.

Elaboracion de proyectos: Metodologia de ensefianza activa que promueve €l aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacion, desarrollo y evaluacién del proyecto.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 10.0 50.0
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincidn verdadero/fal so,
de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

Trabajos realizados por € estudiante: 50.0 90.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

55NIVEL 1: Médulo de materias optativas

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Complementos de arte digital

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

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

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Técnicas avanzadas de animacion

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: llustracion digital

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

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

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los principios de la animacién en 3D por ordenador
Conocer y aplicar herramientas informaticas para construir animaciones sencillas de personajes en 3D
Comprender los principios de la ilustracion digital profesional

Conocer y aplicar herramientas informaticas de ilustracion digital

55.1.3 CONTENIDOS

Técnicas avanzadas de animacion:

. Interpolacién y ciclos de animacion.

. Construccion del esqueleto de un personaje ( rigging).
. Jerarquias de huesos.

. Cineméticadirectay cineméticainversa.

. Animacion delacamara.

. Animacién facial.

. Captura de movimiento.

llustracién digital:

. Digitaizacién de imégenes.

. Gestion del color.

. Retoque fotografico.

. Creacion y gestion de méscaras, mapas'y canales.
. Efectosy manipulacion de imagenes.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG3 - Capacidad de colaborar con los demasy de contribuir a un proyecto comin, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en
contextos multiculturales.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CES6 - Tener lacapacidad y la habilidad paraemplear € lenguajey las herramientas gréficas paramodelar, simular y resolver
problemas, reconociendo y valorando las situaciones y problemas susceptibles de ser tratados en €l ambito del Disefio.

CE7 - Manifestar un conocimiento suficiente y la capacidad para disefiar y crear contenido audiovisual para videojuegosy
productos multimedia que tenga suficiente calidad técnica, que transmita un concepto decidido de antemano y se realice seglin unas
restricciones temporal es establecidas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciades: Teoria 40 100

Actividades presenciales: Practicas de 110 100

laboratorio

Actividades tuteladas: Trabajo tutelado 40 20

Actividades auténomas: Trabajo auténomo | 110 0

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES
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Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de |a asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Realizacion carpeta aprendizaje: Larealizacion de una carpeta de aprendizaje del estudiante permite recoger |os esfuerzos del
alumnado y los resultados del proceso de aprendizaje, incorporando trabajos elaborados por el estudiante.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen,
cuestionarios (de eleccidn entre diferentes
respuestas, de distincion verdadero/fal so,
de empargjamiento¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase;),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemase,

20.0

60.0

Trabgjos realizados por € estudiante:
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

40.0

80.0

NIVEL 2: Complementos de programacion de videjuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

18

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

12

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Programacion dejuegos para moviles

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9
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ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Programacién de juegos para consola

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Programacion de dispositivos de entrada/salida

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6
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ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender las restricciones de disefio que impone la programacion de videojuegos para plataformas méviles
Comprender las restricciones de disefio que impone la programacion de videojuegos para consolas

Comprender la arquitectura hardware de las principales consolas de videojuegos

Conocer y aplicar el middleware especifico para la programacién de contenidos interactivos en plataformas méviles
Conocer y aplicar el middleware especifico para la programacién de videojuegos de consola

Comprender los principios de la programacién de dispositivos de entrada/salida

Conocer y aplicar el middleware especifico para la programacion de dispositivos de entrada/salida

55.1.3 CONTENIDOS

Programacion de juegos para moéviles:

Caracteristicas de |as plataf ormas tecnol 6gicas de juegos para méviles

. Arquitectura software de juegos para méviles independiente de la plataforma
Lenguajes de programacion especificos para plataformas méviles
Posicionamiento mediante GPS
Reconocimiento de marcadores, vision artificial y realidad aumentada
Integracion con redes sociales

Programacion de juegos para consola:

- Arquitectura hardware de las principales consolas
Entornos de desarrollo
Pipeline gréfico

. Técnicas de optimizacion
Programacion paralela

Programacion de dispositivos de entrada/salida:

Programacion de controladores de dispositivos
Programacién con bibliotecas de entrada/salida
Entrada con raton y teclado
Programacion de gamepads
. Acelerémetros y giréscopos
Programacion de dispositivos de entrada especificos para consola

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES
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No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE4 - Demostrar €l conocimiento y la aplicacién de los esquemas conceptual es basicos de la Fisicay capacidad paraformular y
resolver problemas fisicos sencillos, identificando los principios fisicos relevantes mediante el uso de simulaciones por ordenador.

CE9 - Mostrar capacidad para gestionar |os elementos que integran la arquitectura software de un videojuego y dominio de los
principales tipos de herramientas y lengugjes que se emplean en la construccién de | os distintos médul os que |os componen.

CE10 - Demostrar conocimiento y capacidad para conocer |os fundamentos, paradigmasy técnicas propias de |os sistemas en red
asi como de los sistemas inteligentes, y saber disefiar y construir aplicaciones multimediay de entretenimiento interactivo que
utilicen dichas técnicas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 80 100

Actividades presenciales: Practicas de 140 100

laboratorio

Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 70 20

Actividades autbnomas: Trabajo auténomo | 160 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de |a asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la parti cipacion activa del alumnado.

Laboratorio de problemas: El laboratorio de problemas se organiza con grupos reducidos en los que el alumnado resuelve
problemas con la ayuday orientacion de un profesor o profesora.

Elaboracion de proyectos: Metodologia de ensefianza activa que promueve el aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacién, desarrollo y evaluacion del proyecto.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 10.0 50.0
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincién verdadero/fal so,
de empargjamientog), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrasee),
pruebas de ensayo, mapas conceptuales

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucion de problemasg,

Trabajos realizados por e estudiante: 50.0 90.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Complementos de tecnologia de contenidos inter activos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

12

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA
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Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Desarrollo web

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Realidad aumentada

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

Si

Si

No
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a
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No Si
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Nuevos medios

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Disefiar experiencias transmedia desde el proceso creativo

Conocer y aplicar las técnicas de desarrollo de aplicaciones para entornos web

Conocer y aplicar las técnicas de programacion de dispositivos de realidad aumentada
Disefiar y evaluar la efectividad de sistemas interactivos de realidad aumentada
Conocer y aplicar las técnicas de programacién de instalaciones interactivas

Conocer y aplicar las técnicas de creacion de juegos de realidad alternativa (ARGS)

Conocer y aplicar las técnicas de creacion de entretenimiento tematico localizado (LBES)

Comprender el disefio de los dispositivos que soportan la creacién de sistemas de realidad aumentada

Conocer y comprender las formas de expresion artistica que se apoyan en la tecnologia y el lenguaje del entretenimiento digital

55.1.3 CONTENIDOS

Desarrollo web:

. Arquitectura de aplicaciones web.
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. Lenguajes de presentacion y estilo.

. Programacion en €l lado del cliente.

. Programacion en el lado del servidor.
. Accesibilidad y usabilidad en laweb.

Realidad aumentada:

. Fundamentos: inmersion y presencia.

. Andlisis de sistemas de realidad aumentada.

. Dispositivos de visualizacion: sistemas de estereoscopia; sistemas de proyeccion.
. Sensores de movimiento.

. Dispositivosinmersivos.

. Disefio de lainteraccion con dispositivos de realidad aumentada.

Nuevos medios:

. Artey tecnologia.

. Vidaartificial.

. Visualizacion del conocimiento.
. Tecnologiay sociedad.

. Haciaunafilosofiadel juego.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG5 - Capacidad para valorar larepercusion social y medioambiental de las soluciones de laingenieria, y para perseguir objetivos
decalidad en €l desarrollo de su actividad profesional.

contextos multiculturales.

CG3 - Capacidad de colaborar con los demés'y de contribuir a un proyecto comdn, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE9 - Mostrar capacidad para gestionar |os elementos que integran la arquitectura software de un videojuego y dominio de los
principales tipos de herramientas y lengugjes que se emplean en la construccién de | os distintos médul os que |os componen.

CE10 - Demostrar conocimiento y capacidad para conocer |os fundamentos, paradigmasy técnicas propias de |os sistemas en red
asi como de los sistemas inteligentes, y saber disefiar y construir aplicaciones multimediay de entretenimiento interactivo que
utilicen dichas técnicas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 110 100

Actividades presenciales: Taler 120 100

experimental

Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 60 20

Actividades autbnomas: Trabajo auténomo | 160 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de |a asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la participacion activa del alumnado.

Conferencias. Exposicion publica sobre un tema de caracter cientifico, técnico o cultural Ilevada a cabo por una persona experta.

Elaboracion de proyectos: Metodologia de ensefianza activa que promueve el aprendizaje a partir de larealizacion de un proyecto:
idea, disefio, planificacion, desarrollo y evaluacion del proyecto.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 10.0 50.0
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincion verdadero/fal so,
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de empargjamientog¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase¢),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucién de problemasg,

Identificador : 2502825

Trabgjos realizados por € estudiante:
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

50.0

90.0

NIVEL 2: Complementos de negocio digital

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 2

12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Aspectoslegales de los contenidos digitales

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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No No No
ITALIANO OTRAS
No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Organizacion y gestion empresarial

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Optativa 6 Semestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
6
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Comprender los principios legales que rigen la creacion, proteccion y distribucién de contenidos digitales
Evaluar los aspectos legales de un modelo de negocio de explotacién de contenidos digitales
Comprender los principios de la gestion empresarial

Comprender los principios de la contabilidad y las finanzas de una empresa

Disefiar un plan de empresa

Conocer mecanismos de construccion de equipos (team building) y de apoyo a éstos (coaching)

5.5.1.3 CONTENIDOS

Aspectos legales de los contenidos digitales:

. Subcontratacion

. Proteccién de productos.
- Normas de consumo.

- Negociacion de acuerdos.
. Propiedad intelectual.

Organizacion y gestion empresarial:

. Laempresa: organizacion y estructura.

. Patrimonio y marco conceptual de la contabilidad.
. El balancey las cuentas anuales.

. Modelos deingresos.
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. Motivacion de equipos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG5 - Capacidad para valorar larepercusion social y medioambiental de las soluciones de laingenieria, y para perseguir objetivos
de calidad en e desarrollo de su actividad profesional.

CG1 - Capacidad criticay autocriticay capacidad de mostrar actitudes coherentes con las concepciones éticas y deontol dgicas.

CG3 - Capacidad de colaborar con los demas'y de contribuir a un proyecto comin, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en
contextos multiculturales.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CES8 - Tener conocimiento de la estructura de |os agentes y actores implicados en la produccion, distribucion y comercializacion
de contenidos digitalesinteractivos asi como demostrar la capacidad paraidentificar cambios relevantes en las tendencias
fundamental es de | os sectores vinculados a contenidos digitales.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales: Teoria 100 100

Actividades presenciales: Practicas de 40 100

problemas

Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 40 20

Actividades autdnomas: Trabajo auténomo | 120 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Clases magistrales: En las clases magistrales se exponen |os contenidos de |a asignatura de forma oral por parte de un profesor o
profesora sin la parti cipacion activa del alumnado.

Resolucién de problemas: En la actividad de resolucion de problemas, el profesorado presenta una cuestion compleja que €l
alumnado debe resolver, ya sea trabajando individualmente, o en equipo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Instrumentos de papel: examen, 50.0 90.0
cuestionarios (de eleccion entre diferentes
respuestas, de distincién verdadero/fal so,
de empargjamiento¢), pruebas objetivas
(respuestas simples, completar lafrase;),
pruebas de ensayo, mapas conceptual es

y similares, actividades de aplicacion,
estudio de casos, resolucion de problemasg,

Trabajos realizados por el estudiante: 10.0 50.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,

NIVEL 2: Practicas externas

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
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6

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Practicas externas|

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Practicasexternasl|

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa

6

Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6
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ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

55.1.3 CONTENIDOS

Précticas pre-profesionales y con una evaluacion final de competencias por parte del centroy el tutor de précticas que permitaintegrar 1os conocimientos, habilidades,
destrezas, actitudesy valores, adquiridos en las materias de latitulacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

En estos momentos no tenemos ninguin convenio firmado con ninguna empresa o institucién para el desarrollo de practicas.

Estos convenios se iran desarrollando durante los préximos afios de despliegue sucesivo del grado teniendo en cuenta que las practicas son volunta-
rias y no se realizan hasta la segunda mitad del grado.

De todas manera, son diversas las empresas e instituciones con las que existe voluntad de colaboracién en este sentido tal y como se puede observar
en las cartas de apoyo recibidas. Las empresas con la que se espera establecer una colaboracion en este sentido seran, por una parte, productoras
de distintos tipos de contenidos digitales (productoras de videojuegos, multimedia, sistemas web, ...), y, por otra, empresas de otros sectores como la
salud o la comunicacion que estén interesadas en la aplicacion en su &mbito concreto de los contenidos digitales en general y de los videojuegos en
particular .

En la direccion http://www.ub.edu/feinaub/docs/normativa_practiques_2012.pdf se puede encontrar la normativa de practicas aprobada por la Uni-
versidad de Barcelona que servird como marco para las practicas de esta titulacion que se regiran de acuerdo a los procedimientos que a continuacién
se describen:

- Para el seguimiento y evaluacion de las practicas, ENTI-Escola de Noves Tecnologies Interactives contard con una comision de practicas en empre-
sas formada por un director académico de practicas externas, el coordinador de relaciones internacionales y de movilidad, la persona responsable de
la relacién universidadentre el centro y las empresas asi como aquellos que resulten responsables de los servicios derivados de la bolsa de trabajo.

- Podréan realizar las practicas aquellos estudiantes que hayan superado el médulo de materias basicas.

- Las précticas podran realizarse en empresas u otras entidades, publicas o privadas, incluyendo universidades y organismos dependientes de la Ad-
ministracion Publica. Las empresas formalizaran su participacion mediante la firma de un Convenio de Cooperacion Educativa con ENTI- Escola de
Noves Tecnologies Interactives.

- El estudiante no podra mantener ninguna relacién contractual con la empresa, institucién o entidad publica o privada o la propia universidad en la que
se van a realizar las practicas.

- Antes de la realizacion de las préacticas, o en el plazo maximo de un mes una vez iniciadas, el alumno debe presentar una solicitud al centro infor-
mando de las tareas a realizar para considerar su posible aprobacién. Se garantizara la calidad en la consecucién de las practicas externas gracias al
siguiente protocolo:

* Tras matricularse, el estudiante se reunira con el director de practicas externas de cara a que se decida cual es su perfil objetivo.
* Este le asignara a una empresa y decidira cual es el profesor del centro que ejercera las labores de seguimiento de las practicas desde entonces.

* Se notificara esta informacion a la empresa, via la persona responsable de movilidad, que ademas se encargara de informar al centro sobre el tutor
asignado desde la empresa.

* Desde el centro, se decidiran los objetivos de dedicacién en lo referente a horarios, agenda, calendario especifico, etc. teniendo en cuenta que seran
necesarios ciertos puntos de control para garantizarse el seguimiento. Esto se realizara por parte del responsable de practicas externas del centro en
conjuncién con el tutor asignado al alumno.

* Ambos tutores, de centro y de empresa, validaran el calendario de cara a que sea realizable por parte de la compafiia.

* Al final del periodo se remitird un informe desde la empresa, firmado por el tutor “externo”, que serd enviado al profesor tutor “interno” o de centro.

* El tutor de centro evaluara el desempefio del alumno en lo relativo a sus practicas externas e informara al responsable de éstas.
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- Al finalizar el periodo de las practicas, previamente acordadas segun el procedimiento anterior, el estudiante solicitara su evaluacién. Para ello debe-
ra presentar una memoria de las actividades realizadas y un informe de seguimiento del tutor de la empresa.

- Del estudiante se esperan unos resultados de aprendizaje que muestren una clara evolucién en sus capacidadades critica y autocritica asi como en
su habilidad a la hora de mostrar actitudes coherentes con las concepciones éticas y deontoldgicas, siempre en colaboracion con los deméas y con el
fin de contribuir a un proyecto comun, dentro de un contexto interdisciplinar y multicultural. Ademas, se espera de éste una clara mejora en su capaci-
dad para valorar la repercusion social y medioambiental de las soluciones en la disciplina de los Videojuegos y la Ingenieria, y para perseguir objetivos
de calidad en el desarrollo de su actividad profesional futura en el sector (Location-based Entertainment, Serious Games, Applied Games y Videoga-
mes ).

- El informe de seguimiento del tutor valorara los siguientes aspectos:

* Capacidad técnica: formacién y conocimientos para desarrollar las tareas encomendadas, todas ellas relacionadas con las competencias especificas
gue se determinan en esta memoria y que sefialan los conocimientos adquiridos, y practicados en el espacio de practicas, derivados del andlisis del
area de estudio especifica (programacién, modelado, animacion, guion, disefio de las mecéanicas de juego, etc.).

* Capacidad de aprendizaje.

* Administracién de trabajos: organizacion de tareas asignadas para la jornada laboral.
* Habilidades de comunicacién oral y escrita.

* Sentido de la responsabilidad

* Facilitad de adaptacion a las normas de la empresa.

* Creatividad e iniciativa.

* Implicacién personal.

* Motivacion.

* Receptividad de las criticas.

* Puntualidad en el respeto al horario y en la entrega de trabajos.
* Relaciones con su entorno laboral.

* Capacidad de trabajo en equipo.

- Lacomisién de précticas externas del centro calificara las précticas teniendo en cuentala memoria de los trabajos realizados y el informe del tutor de la empresa, pu-
diendo requerir al alumno informacién adicional si 1o estima conveniente.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CG5 - Capacidad para valorar larepercusion social y medioambiental de las soluciones de laingenieria, y para perseguir objetivos
decdlidad en €l desarrollo de su actividad profesional.

CGL - Capacidad criticay autocriticay capacidad de mostrar actitudes coherentes con las concepciones éticas y deontol 6gicas.

CG3 - Capacidad de colaborar con los demas 'y de contribuir a un proyecto comun, y paratrabajar en equipos interdisciplinaresy en
contextos multiculturales.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE11 - Conocer y aplicar los procesos involucrados en el desarrollo conceptual del disefio de un videojuego para una plataforma
concreta, incluyendo los principios estructurales, estéticos y formales que caracterizan una experiencia de juego satisfactoria.

CE12 - Expresar capacidad pararealizar en un grupo multidisciplinar un proyecto de naturaleza profesional en el &mbito del disefio
y desarrollo de videojuegos y contenidos digitales interactivos en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las
ensefianzas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades presenciales. Précticas 130 100

externas

Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 50 20

Actividades autébnomas: Trabajo auténomo | 120 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES
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No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Trabajos realizados por € estudiante: 100.0 100.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de

aprendizaje, ¢,

55NIVEL 1: Médulo de Trabajo de Fin de Grado

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo de Fin de Grado

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Trabajo Fin de Grado / Méster

ECTSNIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTSAnual 1 ECTSAnual 2 ECTSAnual 3
ECTSAnual 4 ECTSAnual 5 ECTSAnual 6
12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

55.1.3 CONTENIDOS

El Trabajo de fin de grado permitira alos estudiantes relacionar aspectos practicos y cuestiones profesionales con las diferentes materias que han cursado, y disefiar sus
propios mecanismos de trabajo y aprendizaje.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

En la direccion http://www.giga.ub.edu/acad/gdoc/fitxers/pdf/normes_TFG.pdf se puede encontrar la normativa de la Universidad de Barcelona so-
bre el trabajo del fin de grado que servird como marco para el trabajo fin de grado en esta titulacién que se regira de acuerdo a los procedimientos que
a continuacién se describen:

- El seguimiento y evaluacién de los Trabajos de fin de grado (TFG) sera responsabilidad de la Comisién de grado donde estaran representados todos
los departamentos adscritos al ENTI-Escola de Noves Tecnologies Interactives.

- Para poder matricularse del TFG el estudiante debera tener matriculados todos los créditos que le resten para finalizar el Plan de Estudios que esta
cursando, con excepcién de los créditos reconocibles por actividades universitarias, deportivas, de representacion estudiantil, solidarias y de coopera-
cién, en caso de que el estudiante vaya a hacer uso de dichos créditos. No obstante, estos créditos deben haber sido reconocidos antes de la califica-
cion del TFG en actas.

- Ademés debera tener superados 160 créditos entre los que se incluiran los cursos primero y segundo completos.
- Cada TFG es el resultado de un proyecto que puede realizarse en grupos de hasta 4 alumnos.
- Cada TFG tendra un director, profesor de alguno de los departamentos adscritos al ENTI-Escola de Noves Tecnologies Interactives.

- A fin de que facilitar la formacién de grupos cada afio se publicaran las fechas en las que los departamentos adscritos deben publicar una lista de
profesores que ofertan direccion de TFGs.
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- Si la oferta de trabajos no resultara suficiente para garantizar la asignacién de TFG a todos los estudiantes matriculados, la direccién del ENTI-Escola
de Noves Tecnologies Interactives solicitara a los departamentos nuevos profesores que incorporara a la lista de posibles directores de TFG.

- La asignacion de un director y un TFG a un alumnos podra realizarse por acuerdo director entre el profesor y el alumno o a través de la Comisién de
grado para aquellos alumnos que no hubieran alcanzado un acuerdo. La asignacion de un director y un TFG a un alumno tendra validez solo durante
el curso académico en el que se ha matriculado el estudiante.

- Para poder presentar el Trabajo de Fin de Grado cada estudiante necesitara el consentimiento por escrito de su director.

- Se entiende que el TFG supondra una via de exploracion novedosa, al menos en parte, en la que se habré realizado un esfuerzo de integracion de
estéticas, historia, elementos de juego y mecénicas (los 4 ejes de la experiencia memorable) asi como una implementacién tecnolégica, requiriendose
de un andlisis previo de estado del arte y de un estudio de mercado y de audiencia especifica (target group al cual se dirige la propuesta). Se valorara
especialmente el acabado, el cierre del proyecto y el paso por todas sus fases.

- Los estudiantes deberan presentar una memoria, asi como realizar una exposicién publica de su trabajo.
- El tribunal valorara la memoria presentada, la exposicién y la defensa de la misma.

- Para que el TFG sea considerado como superado y sea incorporado al expediente del alumno éste tiene que tener superados todos los créditos ne-
cesarios para obtener el titulo de graduado con excepcion de los del propio TFG. La calificacion solo podra ser incorporada al expediente en el mismo
curso académico en el que se matricul6.

- La memoria constara de un minimo de 25 paginas para los proyectos realizados por un unico alumno, y de al menos 5 paginas mas por cada inte-
grante adicional del grupo. En este nimero de paginas no se tiene en cuenta la portada, el indice, la bibliografia o los anexos con listados de cédigo
fuente.

- Contendra al menos una introduccién, objetivos y plan de trabajo, una lista de no mas de 10 palabras clave para su bisqueda bibliogréfica, un indi-
ce, antecedentes, resultados con una discusion critica y razonada de los mismos, conclusiones y una relacion de la bibliografia empleada en la elabo-
racién de la memoria.

- Entrando en detalle y en lo relativo a los hitos evaluativos del TFG, se espera que el alumno tenga en cuenta los siguientes aspectos:
* Montaje: prevea las necesidades logisticas y la tenga preparada a tiempo, previos ensayos, habiendo validado adecuadamente la ortografia.

* Presentacion: en la que el estudiante controla su diccion (vocalizacién y cadencia) y evita la lectura literal de los materiales de presentacion. La reali-
za de pie y dirigiéndose al tribunal correctamente vestido.

* Parte practica e implementacion: se demostrara la funcionalidad de la implementacién que en el caso de requerir de condiciones especiales, estaran
previstas a priori. Se habra previsto la navegacion que se realizara en la demo. Que tiene que funcionar o poderse mostrar gracias a un material au-
diovidual paralelo como un video, por ejemplo, validado con el tutor del proyecto. Se valoraran caracteristicas como la innovacién, originalidad, dificul-
tad, aplicabilidad, implementacién (soft o hard) asi como el acabado profesional. Ademas se tendra en cuenta y muy positivamente el hecho de que el
estudiante haya publicado o se encuentre en vias de hacerlo (revista especializada, congreso o conferencia).

* Documento escrito: seguira el indice objetivo y general propuesto y referenciara todo el material que no se haya creado por el mismo estudiante. Se
empleard un formato estandar para la webgrafia y bibliografia. Se habran escrito conclusiones y lineas de futuro claras, especificas e interesantes (re-
flexivas) .

- En caso de trabajos no unipersonales, cada participante indicara en la memoria su contribucién al proyecto con una extension de al menos dos pagi-
nas.

- El grupo debe entregar a su director un borrador de la memoria antes de la fecha limite prevista en el calendario de TFG.

Antes del comienzo de cada curso académico se hara plblico un calendario que establezca los plazos de entrega de los trabajos de los alumnos, asi como los plazos de en-
trega de las calificaciones por parte de los profesores

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CG?5 - Capacidad paravalorar larepercusion social y medioambiental de las soluciones de laingenieria, y para perseguir objetivos
de calidad en el desarrollo de su actividad profesional.

CG3 - Capacidad de colaborar con los deméasy de contribuir a un proyecto comin, y paratrabajar en equiposinterdisciplinaresy en
contextos multiculturales.

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

55.1.5.3 ESPECIFICAS

CE11 - Conocer y aplicar los procesos involucrados en el desarrollo conceptual del disefio de un videojuego para una plataforma
concreta, incluyendo |os principios estructurales, estéticos y formales que caracterizan una experiencia de juego satisfactoria.
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CE12 - Expresar capacidad pararealizar en un grupo multidisciplinar un proyecto de naturaleza profesional en el ambito del disefio
y desarrollo de videojuegos y contenidos digitales interactivos en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las

ensefianzas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Actividades tuteladas: Trabgjo tutelado 40 20

Actividades autbnomas: Trabajo auténomo | 260 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Trabajos realizados por € estudiante: 100.0 100.0
memorias, dosieres, proyectos, carpeta de
aprendizaje, ¢,
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6. PERSONAL ACADEMICO

Identificador : 2502825

6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOSHUMANOS

Universidad Categoria Total % Doctores % Horas %

Universidad de Barcelona Profesor Adjunto |21.9 219 0

Universidad de Barcelona Profesor 34.4 34.4 0
Agregado

Universidad de Barcelona Ayudante 438 0 438

PERSONAL ACADEMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

7.RECURSOSMATERIALESY SERVICIOS

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

8. RESULTADOS PREVISTOS

8.1 ESTIMACION DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACION %

TASA DE ABANDONO %

TASA DE EFICIENCIA %

60

20

80

CODIGO

TASA

VALOR %

No existen datos

Justificacion de | os Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOSRESULTADOS

~~TEXTO GENERAL DELS TITOLS DE GRAU UB DE LA UNIVERSITAT DE BARCELONA

La UB dentro del marco del sistema interno de aseguramiento de la garantia de calidad de las titulaciones, tal como se indica en el punto 9, tiene esta-
blecido en su programa AUDIT-UB el proceso de andlisis y evaluacion de los resultados de aprendizaje a través de tres acciones generales:

a) Resultados de aprendizaje

La Agencia de Politicas y Calidad de la UB, se encarga de recoger toda la informacién para facilitar el proceso del andlisis de los datos sobre los resul-
tados obtenidos en cada centro respecto a sus diferentes titulaciones. Anualmente se envian al decano/director, como minimo los datos sobre rendi-
miento académico, abandono, graduacion y eficiencia para que las haga llegar a los jefes de estudios correspondientes para su posterior analisis.

También en el momento de disefiar un nuevo plan de estudios, el centro hace una estimacion de todos los datos histéricos que tiene, justificando dicha
estimacion a partir del perfil de ingreso recomendado, el tipo de estudiantes que acceden, los objetivos planteados, el grado de dedicacion de los estu-
diantes en la carrera y otros elementos de contexto que consideren apropiados. Estas estimaciones se envian a la Agencia de Politicas y Calidad de la
UB.

Anualmente, el Consejo de Estudios hace un seguimiento para valorar el progreso y los resultados de aprendizaje de los estudiantes. También revisa
las estimaciones de los indicadores de rendimiento académico, tasa de abandono y de graduacién y define las acciones derivadas del seguimiento que
se remiten al decanato/direccion del centro.

b) Resultados de la insercion laboral

AQU Catalunya en colaboracién con los Consejos Sociales de las universidades catalanas gestiona, con una periodicidad de 3 afios, las encuestas de
insercion laboral de los graduados del sistema universitario catalan. Una vez realizada la encuesta, AQU Catalunya remite los ficheros a la Universidad
con dichos datos.

La Agencia de Politicas y Calidad de la UB, a su vez, remite estos datos al decano/director del centro.

El decanato/direccion del centro analiza los datos y elabora un informe ¢resumen¢, para conocer las vias por las que se hace la transicion de los gra-
duados al mundo laboral y para conocer el grado de satisfaccién de los graduados con la formacién recibida en la universidad. Dicho informe se deba-
te en la Junta de Centro.

¢) Resultados de satisfaccién de los diferentes miembros de la comunidad universitaria del centro

La Agencia de Politicas y Calidad de la UB, remite al decano/director, jefe de estudios, coordinadores de méster y directores de departamento los re-
sultados de la encuesta de opinién de los estudiantes sobre la accién docente del profesorado.

Los directores de departamento informan de los resultados en el consejo de departamento. Los jefes de estudio/coordinadores de master solicitan a
los jefes de departamento que elaboren un informe sobre la accién docente del profesorado, como también, las acciones que se llevaran a cabo para
mejorarla.
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El jefe de estudios/coordinador de master, con los resultados de la encuesta de opinién de los estudiantes sobre la accién docente del profesorado, y
los informes elaborados por los directores de departamento elaboran un documento de sintesis que presenta al consejo de estudios/comisién de coor-
dinacion de master para analizarlo.

La administracion del centro gestiona las encuestas de satisfaccion de los usuarios respecto a los recursos y servicios del centro y elabora un informe
de los resultados de satisfaccion de los usuarios respecto a los recursos y servicios del centro junto con la propuesta de mejora. El informe se debate
en la Junta de centro.

La UB ha iniciado el proceso de recogida de las opiniones de los estudiantes que han completado sus estudios de Grado a través de una encuesta.
Pera hacerlo, se ha usado un cuestionario que se ha consensuado con el resto de Universidades catalanas y con AQU Catalunya con el objetivo de
gue sea posible hacer una valoracién conjunta de los resultados y establecer comparaciones, etc.

A partir del curso 2015-16, la UB lanza una encuesta institucional al profesorado tanto de grado como de master, para recoger evidencias sobre su sa-
tisfaccién con la actividad docente realizada, asi como con el disefio, implantacién y resultados de cada titulacion.

En los informes de seguimiento elaborados por cada consejo de estudios de grados, y tiene que ser presentada para discusion y posterior aprobacion
al centro. Esta tendré que incluir las siguientes acciones especificas que vienen condicionadas por la peculiaridad de cada titulacion:

- En el caso del trabajo de fin de grado cada titulacion tendra que disponer de los resultados de la evaluacién del comité externo, que puede estar com-
puesto por miembros del consejo asesor o personas propuestas por el mismo, que evaluaran la calidad de los mismos. Practicas externas, la UB dis-
pone de una normativa para regular el proceso de practicas externas y analizar su calidad, donde los tutores de practicas en la empresa i/o institucion
y el tutor interno, mediante un protocolo establecido evaluara la situacién del estudiante y los progresos obtenidos, asi como en funcién de los puntos
débiles destacados se propondran mejoras en el programa. Este feed-back también se extiende, al andlisis de las encuestas realizadas y a la opinién
expresada en las encuestas que mediaran la satisfaccion del estudiante en las préacticas realizadas.

- Los consejos asesores de cada centro tienen entre sus funciones la de asesorar al centro sobre las competencias necesarias de los titulados que
contratan y los resultados obtenidos en el mercado de trabajo, de acuerdo a sus experiencias de contratacion.

- Por Ultimo, est& previsto en los préximos afios desarrollar un programa de seguimiento especifico de grupos de control en determinadas titulaciones
gue permita en un periodo de cinco afios, poder evaluar las competencias, habilidades y destrezas adquiridas por el estudiante. La progresién salarial
y profesional del estudiante integrante de dicho grupo de control, sera el mejor indicador para llevarlo a cabo.

9. SISTEMA DE GARANTIA DE CALIDAD

ENLACE | http://enti.cat/wp-content/upl 0ads/2015/02/SISTEMA-DE-GARANTIA-DE-CALIDAD.pdf

10. CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACION

CURSO DE INICIO |2013

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

Por lo que hace a criterios de adaptacion, al ser un estudio de nueva implantacién, no se adaptan estudios previos.

10.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN

CcODIGO ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADASA LA SOLICITUD

11.1 RESPONSABLE DEL TITULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

41388206M GASPAR ROSSELLO NICOLAU

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Gran Viadeles Corts 08007 Barcelona Barcelona

Catalanes, 585

EMAIL MOVIL FAX CARGO

suportmaster @ub.edu 934031128 934035511 Vicerector de Politica
Académica, Estudiantesy
Cdidad

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

41388206M GASPAR ROSSELLO NICOLAU

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Gran Viadeles Corts 08007 Barcelona Barcelona

Catalanes, 585

EMAIL MOVIL FAX CARGO
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Identificador : 2502825

grossello@ub.edu 934031128

934035511

Vicerector de Politica
Académica, Estudiantesy
Calidad

El Rector de laUniversidad no es el Representante Legal

Ver Apartado 11: Anexo 1.

11.3SOLICITANTE

El responsable del titulo es también el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
41388206M GASPAR ROSSELLO NICOLAU
DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO
Gran Viadeles Corts 08007 Barcelona Barcelona
Catalanes, 585
EMAIL MOVIL FAX CARGO
suportmaster@ub.edu 934031128 934035511 Vicerector de Politica
Académica, Estudiantesy
Calidad
74184
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre:2_JUSTIFICACION (memoria modificacion).pdf
HASH SHA1 :57F232A A53C15BCEE20149E605BFD6FBES3809B0

Caodigo CSV :190778257598358345576273
Ver Fichero: 2 JUSTIFICACION (memoria modificacion).pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre:4.1. annex Acceso y admision CDI (2015).pdf
HASH SHA1:1299BD82BC1F703F57D5F4C659104C2184F6655F

Codigo CSV :191294194389974285123674
Ver Fichero: 4.1. annex Acceso y admisién CDI (2015).pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre:5.1 EXPLICACION GRAL ESTRUCTURA ENSENANZAS. pdf
HASH SHA1 :E79A799ACBD3A6EA95BA 397B604B51085EEDCDCS

Cadigo CSV :103244473582105924806019
Ver Fichero: 5.1 EXPLICACION GRAL ESTRUCTURA ENSENANZAS.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :6.1.Personal académic (annex memoria verificada).pdf
HASH SHA1 :529310C508029F17B0OF68ECB968B0SDE6C44C13D

Caodigo CSV :190758766115461527621819
Ver Fichero: 6.1.Personal académic (annex memoria verificada).pdf

78184

Identificador : 2502825

csv: 191301422608722962517086


https://sede.educacion.gob.es/cid/190758766115461527621819.pdf

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

Apartado 6: Anexo 2
Nombre :6.2. Personal administracio i serveis dedicats a grau CDI (2015).pdf
HASH SHA1 :1EA054B7431828906ED7C4374C628E282F5C874C

Caodigo CSV :191296833277514503223980
Ver Fichero: 6.2. Personal administracio i serveis dedicats al grau CDI (2015).pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre:7.1 Recursos material es.pdf
HASH SHA1 :3BF984DA7FB125512E4B210B1435770E8425EB16

Codigo CSV :103244499417497509817840
Ver Fichero: 7.1 Recursos material es.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
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HASH SHA1 :C1689F264A A7E9313746DBOBBEEQ71B24B9A8FD7
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