e Identificador : 3500705 Fecha : 07/05/2025
Bl | CORERMG  MINISTERID
? T.: E ESPARA DE CRNGCIA, INNOVACION
1 y ' LUINIVERSIDADES

IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACION DE TiTULOS OFICIALES
1. DATOS DE LA UNIVERSIDAD, CENTRO Y TiTULO QUE PRESENTA LA SOLICITUD
De conformidad con el Real Decreto 822/2021, de 28 de septiembre, por el que se establece la organizacion de las ensefianzas universitarias y del procedimiento de

aseguramiento de su calidad.

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CODIGO
CENTRO

Universidad Internacional de La Rioja Escuela Superior de Ingenieria y Tecnologia |26004007

NIVEL DENOMINACION CORTA

Master Arte 2D y 3D para Videojuegos

DENOMINACION ESPECIFICA

Master Universitario en Arte 2D y 3D para Videojuegos por la Universidad Internacional de La Rioja

NIVEL MECES

3

RAMA DE CONOCIMIENTO AMBITO DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Artes y Humanidades Industrias Culturales: disefio, animacion, No
cinematografia y produccion audiovisual

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Virginia Montiel Martin Responsable de programas ANECA
NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Juan Pablo Guzman Palomino Secretario General

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Oscar Sanjuan Martinez Director de la Escuela

2. DIRECCION A EFECTOS DE NOTIFICACION
A los efectos de la practica de la NOTIFICACION de todos los procedimientos relativos a la presente solicitud, las comunicaciones se dirigirén a la direccién que figure

en el presente apartado.

DOMICILIO CODIGO POSTAL MUNICIPIO TELEFONO
Avenida de la Paz, 137 26006 Logroiio 676614276
E-MAIL PROVINCIA FAX
virginia.montiel@unir.net La Rioja

3. PROTECCION DE DATOS PERSONALES

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

normativa que ampare los derechos como cedentes de los datos de caracter personal.

El solicitante declara conocer los términos de la convocatoria y se compromete a cumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificacion por
medios telematicos a los efectos de lo dispuesto en el articulo 43 de la Ley 39/2015, de 1 de octubre, del Procedimiento Administrativo Comun de las Administraciones

Publicas.

En: La Rioja, AM 3 de enero de 2025

Firma: Representante legal de la Universidad
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1. DESCRIPCION, OBJETIVOS FORMATIVOS Y JUSTIFICACION DEL TiTULO
1.1-1.3 DENOMINACION, AMBITO, MENCIONES/ESPECIALIDADES Y OTROS DATOS BASICOS

NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO| CONVENIO CONV.
ADJUNTO
Master Master Universitario en Arte 2D y 3D para No Ver Apartado 1:
Videojuegos por la Universidad Internacional de La Anexo 1.
Rioja
RAMA

Artes y Humanidades

AMBITO

Industrias Culturales: disefio, animacion, cinematografia y producciéon audiovisual

AGENCIA EVALUADORA

Agencia Nacional de Evaluacion de la Calidad y Acreditacion

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

MENCION DUAL

No

1.4-1.9 UNIVERSIDADES, CENTROS, MODALIDADES, CREDITOS, IDIOMAS Y PLAZAS

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad Internacional de La Rioja

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CODIGO

UNIVERSIDAD

077

Universidad Internacional de La Rioja

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CODIGO

UNIVERSIDAD

No existen datos

CREDITOS TOTALES CREDITOS DE COMPLEMENTOS CREDITOS EN PRACTICAS EXTERNAS
FORMATIVOS
60 0 6
CREDITOS OPTATIVOS CREDITOS OBLIGATORIOS CREDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MASTER
0 42 12
1.4-1.9 Universidad Internacional de La Rioja
1.4-1.9.1 CENTROS EN LOS QUE SE IMPARTE
LISTADO DE CENTROS
CcODIGO CENTRO CENTRO CENTRO ACREDITADO
RESPONSABLE INSTITUCIONALMENTE
26004007 Escuela Superior de Ingenieria y Si Si
Tecnologia
1.4-1.9.2 Escuela Superior de Ingenieria y Tecnologia
1.4-1.9.2.1 Datos asociados al centro
MODALIDADES DE ENSENANZA EN LAS QUE SE IMPARTE EL TITULO
PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL/HIBRIDA A DISTANCIA/VIRTUAL
No No Si
PLAZAS POR MODALIDAD
150

NUMERO TOTAL DE PLAZAS

NUMERO DE PLAZAS DE NUEVO INGRESO PARA PRIMER CURSO

150

150
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IDIOMAS EN LOS QUE SE IMPARTE

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

No No

1.10 JUSTIFICACION

JUSTIFICACION DEL INTERES DEL TiTULO Y CONTEXTUALIZACION

Ver Apartado 1: Anexo 6.

1.11-1.13 OBJETIVOS FORMATIVOS, ESTRUCTURAS CURRICULARES ESPECIFICAS Y DE
INNOVACION DOCENTE
OBJETIVOS FORMATIVOS

1.11.Principales objetivos formativos de la titulacion

El master tiene una orientacién profesional y su objetivo principal es formar profesionales capaces de concebir, disefiar y producir arte 2D y 3D de alta
calidad para videojuegos, mediante la adquisicion de competencias técnicas avanzadas y la aplicacién practica de conocimientos; siendo sus principa-
les objetivos formativos:

- Dominar técnicas avanzadas de ilustracion digital enfocadas a la industria de los videojuegos.

« Crear personajes y entornos para videojuegos tanto en 2D como 3D para videojuegos.

- Dominar técnicas especializadas de ilustracion y animacion 2D en-PixetArt.

« Dominar técnicas avanzadas de modelado, rigging y posado de personajes para su uso en videojuegos.

+ Adquirir conocimientos avanzados de composicion, iluminacion y VFX para entornos 2D y 3D y optimizar su rendimiento en videojuegos.

1.11 bis) Objetivos formativos de especialidades

No aplica.
1.12.Estructuras curriculares especificas, justificacion de sus objetivos

No aplica.

1.13.Estrategias metodolégicas de innovacion docente especificas, justificacion de sus objetivos

No aplica.

ESTRUCTURAS CURRICULARES ESPECIFICAS Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS DE INNOVACION DOCENTE

1.14 PERFILES FUNDAMENTALES DE EGRESO Y PROFESIONES REGULADAS
PERFILES DE EGRESO

https:/static.unir.net/calidad/Perfil_fundamental_de_egreso MU_A2D3DVJ.pdf

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES REGULADAS No

NO ES CONDICION DE ACCESO PARA TITULO PROFESIONAL

2. RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACION Y DE APRENDIZAJE
RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACION Y DE APRENDIZAJE

RBI1 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de
ideas. TIPO: Conocimientos o contenidos

RB2 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio. TIPO:
Habilidades o destrezas

RB3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y formular juicios a partir de una informacion incompleta o
limitada. TIPO: Competencias
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RB4 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades. TIPO: Habilidades o destrezas

RBS - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo. TIPO: Habilidades o destrezas

RE1 - Analizar y evaluar criticamente las técnicas, estilos y efectos visuales empleados en obras de ilustracion digital avanzada
considerando su coherencia estética y funcionalidad en distintos contextos creativos. TIPO: Competencias

RE10 - Desglosar y examinar los procesos de creacion y composicion de entornos 2D y 3D para videojuegos, identificando
elementos clave como la perspectiva, la escala y la atmodsfera. TIPO: Conocimientos o contenidos

RE11 - Distinguir entre diferentes estilos y estéticas en la ilustracién y animacion de personajes para videojuegos, aplicando
técnicas avanzadas de modelado y posado. TIPO: Conocimientos o contenidos

RE12 - Explorar y experimentar con nuevas herramientas y técnicas de animacion 2D, evaluando su aplicabilidad y efectividad en
la expresion artistica y narrativa. TIPO: Competencias

RE13 - Analizar criticamente la iluminacion y composicion de entornos 2D y 3D en videojuegos, identificando areas de mejora y
optimizacién. TIPO: Competencias

RE15 - Elaborar un trabajo original, presentarlo y defenderlo, consistente en un proyecto de arte en el ambito de los videojuegos en
el que se integren los conocimientos, habilidades y capacidades adquiridos. TIPO: Competencias

RE2 - Evaluar criticamente fortalezas y debilidades de obras de arte digital en entornos 2D y 3D centrandose en la calidad de la
ilustracion, modelado, texturizado y animacion, y su impacto en la experiencia visual y narrativa. TIPO: Habilidades o destrezas

RES3 - Justificar la seleccion de técnicas de ilustracion digital avanzada en funcion de su idoneidad para expresar conceptos
narrativos y estéticos en videojuegos. TIPO: Competencias

RE4 - Evaluar la efectividad de distintos estilos de arte y disefio visual utilizados en el marketing de videojuegos, analizando su
impacto en la promocion y comercializacion de productos dentro de la industria. TIPO: Competencias

RES - Analizar criticamente la calidad estética y la coherencia visual de los personajes, escenarios y elementos de disefio de
videojuegos, aplicando criterios de evaluacion establecidos. TIPO: Habilidades o destrezas

REG6 - Desarrollar conceptos visuales originales y convincentes para videojuegos mediante la combinacion de técnicas de ilustracion
digital avanzada y disefio de identidad visual. TIPO: Habilidades o destrezas

RE9 - Analizar y comparar distintas técnicas de modelado y texturizado objetual, identificando sus ventajas y limitaciones en la
creacion de activos para videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

RG1 - Adquirir habilidades avanzadas en ilustracion digital aplicando técnicas y herramientas especializadas para crear arte
visualmente impactante y coherente con los requisitos de un proyecto de videojuegos tanto en 2D como en 3D. TIPO: Habilidades o
destrezas

RG2 - Aplicar técnicas avanzadas de modelado y texturizado objetual para disefiar y crear personajes, escenarios y objetos
detallados y realistas en entornos 2D y 3D, optimizando su integracion en motores de juego y otros medios interactivos. TIPO:
Competencias

RG3 - Aplicar técnicas de creacion, composicion e iluminacion de entornos 2D y 3D en videojuegos. TIPO: Conocimientos o
contenidos

RG4 - Desarrollar habilidades de modelado avanzado para videojuegos: assests, props y characters. TIPO: Habilidades o destrezas

RGS - Aplicar técnicas avanzadas de animacion 2D para crear secuencias de movimiento fluidas y expresivas que den vida a
personajes y escenarios en videojuegos TIPO: Competencias

RG6 - Justificar y evaluar criticamente el uso de una identidad visual para un videojuego con base en los elementos claves que
contribuyan a la promocion, comercializacion y diferenciacion del producto en el mercado. TIPO: Conocimientos o contenidos

RT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. (Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagogico de la Universidad) TIPO:
Habilidades o destrezas

RT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, asi como realizar eficaces presentaciones.
(Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagdgico de la Universidad) TIPO: Habilidades o destrezas

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

3.1. Requisitos de acceso y procedimientos de admision de estudiantes

El 6rgano encargado de la gestion del proceso de admision es el Departamento de Admisiones en su vertiente Nacional e Internacional.
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La admisién definitiva en el titulo es competencia de la Comision de Admisiones del mismo, que estd compuesta por, al menos:

Responsable del titulo (que puede delegar en un profesor del titulo).
Responsable de Acceso y Verificaciones.

De acuerdo con el articulo 18 del Real Decreto 822/2021, de 28 de septiembre, por el que se establece la organizacion de las ensefianzas universi-
tarias y del procedimiento de aseguramiento de su calidad, para el acceso a las ensefianzas oficiales de master se requiere:

1. La posesion de un titulo universitario oficial de Graduada o Graduado espafiol o equivalente es condicion para acceder a un Master Universitario,
0 en su caso disponer de otro titulo de Master Universitario, o titulos del mismo nivel que el titulo espafiol de Grado o Master expedidos por univer-
sidades e instituciones de educacion superior de un pais del EEES que en dicho pais permita el acceso a los estudios de Master.

2. De igual modo, podran acceder a un Master Universitario del sistema universitario espariol personas en posesion de titulos procedentes de siste-
mas educativos que no formen parte del EEES, que equivalgan al titulo de Grado, sin necesidad de homologacion del titulo, pero si de comproba-
cién por parte de la universidad del nivel de formacion que implican, siempre y cuando en el pais donde se haya expedido dicho titulo permita acce-
der a estudios de nivel de postgrado universitario. En ninglin caso el acceso por esta via implicara la homologacién del titulo previo del que disponia
la persona interesada ni su reconocimiento a otros efectos que el de realizar los estudios de Master.

ACCESO DIRECTO SIN COMPLEMENTOS DE FORMACION

Ademas de ello, y de forma mas concreta, se requiere que los estudiantes que accedan al master cumplan alguno de los siguientes requisitos:

1. Estén en posesion de alguno de los titulos considerados como afines al titulo propuesto, es decir, sean titulados universitarios en Bellas Artes,
Disefio, Animacién, Arquitectura, Comunicacion Audiovisual, Videojuegos o titulaciones que, puedan ser consideradas equivalentes por la co-
misién de admisiones. Sera necesario que sus planes de estudio incluyan al menos 12 créditos en temas relacionados con: la ilustracion, dise-
fio grafico, manejo y creacion de imagenes, arte 3D, manejo en creacion de imagenes 2D, modelado, disefio de personajes y/o animacion. El
estudiante debera entregar informacién que demuestre que se han cursado y superado las materias que permiten adquirir un perfil competen-
cial similar al de las titulaciones mencionadas. La Comision de Admisiones determinara si el titulo aportado cumple este requisito.

2. Para aquellos estudiantes que no cumplan con los requisitos mencionados anteriormente, pero que cumplan con los requisitos legales para
acceder a un master universitario, la comisién de admisiones podra solicitar una prueba de nivel competencial virtual sincrénica. En esta
prueba, el candidato debera demostrar sus conocimientos sobre los procesos de creacion de imagenes digitales, asegurando asi que podra
seguir el master adecuadamente. Para verificar la identidad del candidato, el personal de UNIR le pedira que se identifique ante la camara con
su DNI, pasaporte o un documento equivalente, indicando su nombre, apellidos y la titulacién a la que se postula.

La estructura de la prueba sera la siguiente y estara dividida en dos bloques:

El primer bloque: Conceptualizaciéon y Dibujo 2D, donde se debera crear un personaje original, de tematica libre, desde la fase de concepto
hasta la obra final, mostrando al menos dos poses diferentes. En este bloque el estudiante obtiene una calificacion de APTO si obtiene al me-
nos 5 puntos sobre 10 posibles.

El segundo bloque esta destinado a valorar las competencias de modelado y texturizado 3D, y para ello el alumno debe modelar un objeto de
uso comun y un personaje en 3D. En este bloque el estudiante obtiene una calificacion de APTO si obtiene al menos 5 puntos sobre 10 posi-
bles.

Para considerar que el estudiante cumple con el perfil competencial de acceso, debe obtener una calificacion de APTO en ambos bloques.

3. Cumpliendo los requisitos de acceso que indica la legislacion, acrediten experiencia profesional demostrable, con no menos de dos afos de ex-
periencia con dedicacion completa, o tiempo equivalente en el caso de dedicacién parcial, realizando tareas relacionadas con el ambito
del titulo:

Modelado y Animacion 3D
llustracion digital
Disefio y Desarrollo de videojuegos

Se solicitara certificado de empresalinstitucién que acredite la experiencia profesional descrita.

ACCESO CON COMPLEMENTOS DE FORMACION

Adicionalmente, junto con las personas procedentes de titulaciones de areas afines al titulo o que cuenten con experiencia profesional afin al titulo,
segun los requisitos previamente indicados, podran acceder cursando complementos de formacién los interesados que se detallan a continuacion.

Asi, con el objetivo de nivelar la formacion de los estudiantes del master, a aquellos que no puedan acreditar poseer los necesarios conocimientos
previos para un normal seguimiento del plan de estudios, es decir, aquellos estudiantes que provengan de titulaciones universitarias no relaciona-
das, se les ofertaran los siguientes complementos de formacion que se describen con detalle a continuacion:

Complemento de formacién 1: Fundamentos de la Imagen (3 ECTS).
Complemento de formacién 2: Herramientas de Disefio en Mapa de Bits (3 ECTS).
Complemento de formacién 3: Graficos para Videojuegos | (3 ECTS)
Complemento de formacién 4: Gréaficos para Videojuegos Il (3 ECTS)

hrOb =

En funcion de la titulacion presentada para el acceso, las personas interesadas que no cumplan los requisitos para el acceso directo al master de-
beran completar varios de los complementos de formacion indicados (segtn los conocimientos que no puedan acreditar que poseen):

Titulaciones universitarias en el ambito de la Ingenieria: cursarian los complementos 1, 2, 3, y 4.

Titulaciones universitarias en Artes y Humanidades que no hayan cursado al menos 3 ECTS de formacion en teoria de imagen demostra-
ble deberan cursar los complementos 1, 2, 3, y 4.

Titulaciones universitarias en Artes y Humanidades que hayan cursado al menos 3 ECTS de formacioén en teoria de imagen demostrable
deberan cursar los complementos 2, 3y 4.
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R1:
R2:
R3:
R4:

Datos de los Complementos formativos

Identificador : 3500705 Fecha : 07/05

Satisfechos los requisitos especificos de acceso previamente mencionados y, solo en el caso de que el nimero de solicitudes de plaza que cum-
plen con los requisitos recogidos en las vias de acceso exceda al nimero de plazas ofertadas, en la resolucién de las solicitudes de admision se
tendra en cuenta los siguientes criterios de valoracion:

Nota media del expediente en la titulacién que otorga el acceso al master (100 %). En caso de empate en puntuaciones, se elegira al que ten-
ga mayor numero de matriculas de honor y, en su caso, sobresalientes y asi sucesivamente.

Complemento de Formacién 1: Fundamentos de la Imagen

Créditos ECTS: 3

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al finalizar esta asignatura, el estudiante sera capaz de:

Comprender los principios basicos de la imagen.

Manejar herramientas y software de edicion de imagenes.
Aplicar técnicas de andlisis visual.

Crear proyectos visuales.

CONTENIDOS

C
C2

C:

K

Tutorias

Total

: Historia de la imagen.
: Teoria del color y percepcion visual
C3:

Composicion y disefio visual

: Andlisis critico de las imagenes.
C5:

Herramientas de imagen digital.

ACTIVIDADES HORAS
FORMATIVAS

Sesiones presenciales virtuales 5
Recursos didacticos audiovisuales 3
Estudio del material basico 21
Lectura del material complementario 19
Trabajos, casos practicos 16

Test de evaluacion 3

75 horas

% INTERACCION VIR-
TUAL SINCRONA

100 %

0

SISTEMA DE PONDERACION MiN.
EVALUACION

PONDERACION MAX.

Participacion del estudiante 1%

Trabajos, proyectos y/o casos 50 %

Test de evaluacion 10%

20 %

70%

30 %

Complemento de Formacion 2: Herramientas de Diseiio en Mapa de Bits

Créditos ECTS: 3

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al finalizar esta asignatura, el estudiante sera capaz de:

Optimizar y exportar imagenes.
Utilizar técnicas de retoque y manipulacion de imagenes.
Crear elementos graficos para proyectos multimedia.

CONTENIDOS

6/32

R1: Manejar Software de edicién de imagenes de mapa de bits como Adobe Photoshop, lllustrator, entre otros.
R2:
R3:
R4:

2

0

"
Z

5
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C1: Introduccion al mapa de bits.

C2: Introduccion a programas de disefio como Adobe Photoshop, o similares.

C3: Técnicas basicas de edicion de imagenes.

C4: Fotomanipulacion e ilustracion digital con empleo de capas, mascaras y filtros.
C5: Optimizacion para distintos medios digitales.

ACTIVIDADES HORAS % INTERA'CCI(')N VIR-
FORMATIVAS TUAL SINCRONA
Sesiones presenciales virtuales 5 100 %
Recursos didacticos audiovisuales 3 0
Estudio del material basico 21 0
Lectura del material complementario 19 0
Trabajos, casos practicos 16 0
Test de evaluacion 3 0
Tutorias 8 0
Total 75 horas -
SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiN. PONDERACION MAX.
Participacion del estudiante 1% 20 %
Trabajos, proyectos y/o casos 50 % 70 %
Test de evaluacion 10% 30 %

Complemento de Formacion 3: Graficos para Videojuegos |

Créditos ECTS: 3

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Al finalizar esta asignatura, el estudiante sera capaz de:

R1: Comprender los conceptos basicos y la terminologia del arte para videojuegos.
R2: Adquirir competencias en creacion de arte 2D.

R3: Adquirir competencias en creacion de arte 3D.

R4: Integrar Arte 2D y 3D en motores de juego, optimizando recursos graficos.

CONTENIDOS

C1: Introduccioén a los graficos para videojuegos.

C2: Fundamentos del arte 2D.

C3: Fundamentos del arte 3D.

C4: Integracion del arte en motores de juego.

C5: evaluacion de graficos en términos de calidad, coherencia y estilo.

ACTIVIDADES HORAS % INTERA'CCI(')N VIR-
FORMATIVAS TUAL SINCRONA
Sesiones presenciales virtuales 5 100 %
Recursos didacticos audiovisuales 3 0
Estudio del material basico 21 0
Lectura del material complementario 19 0
Trabajos, casos practicos 16 0
Test de evaluacion 3 0
Tutorias 8 0
Total 75 horas -
SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiN. PONDERACION MAX.
Participacion del estudiante 1% 20 %
Trabajos, proyectos y/o casos 50 % 70 %
Test de evaluacion 10 % 30 %

Complemento de Formacion 4: Graficos para Videojuegos Il
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Al finalizar esta asignatura, el estudiante sera capaz de:

R1: Desarrollar animaciones para personajes y objetos.
R2: Resoluciones de problemas técnicos en la integracion de graficos.
R3: Integracion y manipulacion de Arte 2D y 3D

CONTENIDOS

C1: Técnicas de renderizado
C2: Integracion de Arte 2D y 3D en motores de juego
C3: Animacion de personajes y objetos.

ACTIVIDADES

FORMATIVAS
Sesiones presenciales virtuales 5
Recursos didacticos audiovisuales 3
Estudio del material basico 21
Lectura del material complementario 19
Trabajos, casos practicos 16
Test de evaluacion 3
Tutorias 8
Total 75 horas

SISTEMA DE EVALUACION
Participacion del estudiante
Trabajos, proyectos y/o casos

Test de evaluacion

palabras.

Créditos ECTS: 3

HORAS

PONDERACION MiN.
1%
50 %

10 %

Se aporta el enlace que consta en la pagina web de la Universidad:

https://static.unir.net/documentos/reglamento_acceso_admision_e_o_unir.pdf

Identificador

100 %

13500705

% INTERACCION VIR-

TUAL SINCRONA

PONDERACION MAX.
20 %
70%

30 %

REGLAMENTO DE ACCESO Y ADMISION A ESTUDIOS OFICIALES DE LA UNIVERSIDAD INTERNACIONAL DE LA RIOJA

Teniendo en cuenta lo indicado por la normativa vigente respecto a la extensién maxima de las memorias de titulos oficiales, limitada a 10 000

Fecha : 07/05/2025

3.2 CRITERIOS PARA EL RECONOCIMIENTO Y TRANSFERENCIAS DE CREDITOS

Reconocimiento de Créditos cursados en centros de formacion profesional de grado superior

MINIMO MAXIMO
0 0
Adjuntar Convenio

Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO
0 9

Adjuntar Titulo Propio

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditaciéon de Experiencia Laboral y Profesional

MINIMO MAXIMO
0 6
DESCRIPCION

8/32
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Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

De acuerdo con lo establecido en el art. 10.4 del Real Decreto 822/2021, podran ser objeto de reconocimiento los
créditos cursados en ensefianzas universitarias conducentes a la obtencion de titulos propios o de formacién per-
manente. No obstante, se fijan, de acuerdo con la Normativa de UNIR de reconocimiento y transferencia de crédi-
tos, los siguientes limites y criterios para poder proceder a este reconocimiento:

- El maximo de créditos que podra ser objeto de reconocimiento, tanto por experiencia profesional o laboral pre-
via, como por haber superado estas ensefianzas universitarias no oficiales, no podra ser superior, en su con-
junto, a 9 créditos, correspondientes, segun el articulo 10.5 del RD 822/2021, al 15 % del total de créditos que
constituyen el plan de estudios.

- El reconocimiento no incorporara calificacion numérica ni computara a efectos de baremacion de expediente.

- Solo se admitiran aquellos estudios propios o de formacién permanente en los que se garantice una adecuada
evaluacién del proceso formativo. A tal fin, en ningln caso, la simple asistencia podra ser medio suficiente pa-
ra acreditar la adquisicion de competencia alguna. Tampoco seran aceptadas las acreditaciones o certificacio-
nes expedidas por Departamentos o unidades universitarias que no tengan claras competencias en materia de
titulos no oficiales.

- De no estar especificamente delimitado el perfil competencial del estudio universitario no oficial de origen, so-
lo sera posible el reconocimiento en caso de que exista una inequivoca equivalencia entre los conocimientos y
competencias adquiridas con alguna o algunas materias concretas del titulo de destino.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditacion de Experiencia Laboral y Profesional
1) Parte del plan de estudios afectada por el reconocimiento.

La normativa vigente fija el limite maximo de reconocimiento a partir de experiencia profesional y laboral en el 15
% del total de créditos que constituyen el plan de estudios. En el caso de un master de 60 ECTS, esto equivale a
9 ECTS.

Con base en lo anterior y teniendo en cuenta que la experiencia laboral y profesional aportada por el estudian-
te debe proporcionar los mismos resultados del proceso de formacion y de aprendizaje que se adquieren con las
asignaturas reconocidas, podran ser objeto de reconocimiento por experiencia profesional y laboral, entre otras,
las siguientes:

- Modelado Avanzado y Posado de Characters (6 ECTS).
- llustracién Digital Avanzada (6 ECTS).

El Departamento de Reconocimiento y Transferencia de Créditos revisara la documentacién aportada en cada ca-
so. Asimismo, teniendo en cuenta la diversidad de experiencias profesionales que los estudiantes pueden apor-
tar, se podran realizar otros reconocimientos siempre que, siguiendo las directrices del Real Decreto 822/2021, di-
cha experiencia se muestre estrechamente relacionada con los conocimientos, competencias y habilidades pro-
pias del titulo universitario oficial.

2) Definicion del tipo de experiencia profesional y laboral que podra ser reconocida y 3) Justificacion de
dicho reconocimiento en términos de resultados del proceso de formacion y de aprendizaje ya que el per-
fil de egresados ha de ser el mismo.

La experiencia profesional y laboral acreditada podra ser reconocida en forma de créditos que computaran a efec-
tos de la obtencién de un titulo oficial, siempre que dicha experiencia esté relacionada con los resultados del pro-
ceso de formacion y de aprendizaje inherentes a dicho titulo.

La documentacién aportada incluira, en su caso, contrato laboral con alta en la Seguridad Social acreditado me-
diante certificado de vida laboral; credencial de practicas de insercién profesional; certificados de formacién de
personal; memoria de actividades desempefiadas y/o cualquier otro documento que permita comprobar o poner
de manifiesto la experiencia alegada y su relacién con los resultados del proceso de formaciéon y de aprendizaje
inherentes al titulo.

El tipo de experiencia que se precisara para el reconocimiento de las asignaturas mencionadas sera el que se
describe en la siguiente tabla:

Materia Asigna- Resulta- Justifi-
tura (n° dos de cacién

ECTS) aprendi-

zaje Es-

pecificos
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Modelado e llustra- Modelado y Texturiza- RE2, REZ-RE9 Tipo de entidad: Empre-
cion de Videojuegos do Objetual (6 ECTS) sa relacionada con el

desarrollo de videojuegos
y/o la animacion 3D.
Duracioén: periodo minimo
de 360 horas. Tareas
desemperiadas: La crea-
cion de modelos 3D
detallados y eficientes
que incluye la produccion
de modelos tridimensio-
nales de personajes,
entornos y objetos que
no solo son estéticamen-

te impresionantes, sino
también optimizados
para el rendimiento. En
el contexto de una peli-
cula de animacién, la
precision y detalle de los
modelos son criticos para
el éxito de la narrativa
visual. El desarrollo y
perfeccionamiento de
activos digitales donde
demuestre sus habilida-
des en modelado y textu-
rizado. La integracion
en entornos digitales y
animacion 3D usando
programas tipo Houdini,
para incorporar modelos
y texturas en entornos
virtuales, asegurando
una cohesion visual y
técnica que soporta la
narrativa y la jugabilidad.
El texturizado avanzado
que sepa aplicar diversas
técnicas de texturizado,
para mejorar la aparien-
cia visual de los activos.

Modelado e llustra- llustracion Digital RE1, RE3, RES5, Tipo de entidad: Empre-
cion de Videojuegos Avanzada (6 ECTS) RE10, RE11 sa relacionada con el

desarrollo de videojue-
gos y/o la animacién
3D. Duracion: periodo
minimo de 360 horas.
Tareas desempefiadas:
exploracion de distritos
estilos artisticos, que
puedan abarcar distintas
audiencias especificas y
mantengan la coherencia
estilistica requerida por
los proyectos. En concre-
to, haber estado involu-
crado en la creacion de
concept art, desarrollan-
do visuales que estable-
cen la direccion estética
y narrativa del proyecto.
Que haya sido capaz de
integrar los elementos
visuales con la mecénica
del juego y las expecta-
tivas de los jugadores,
esto incluye dominar la
pintura y el dibujo digital
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para la creacion de per-
sonajes, escenarios, as-
sets y props, asegurando
que estos elementos
se integren de manera
cohesiva y funcional
en el producto final.

NORMATIVA DE RECONOCIMIENTO Y TRANSFERENCIA DE CREDITOS DE LA UNIVERSIDAD INTERNA-
CIONAL DE LA RIOJA

Se aporta el enlace que consta en la pagina web de la Universidad: https://static.unir.net/documentos/nor-
mativa-RTC.pdf

Teniendo en cuenta lo indicado por la normativa vigente respecto a la extension maxima de las memorias de
titulos oficiales, limitada a 10 000 palabras.

3.3 MOVILIDAD DE LOS ESTUDIANTES PROPIOS Y DE ACOGIDA

Informacién indicada en el apartado de Anexos de la presente memoria; en concreto, en el Anexo I.

4. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS
4.1 ESTRUCTURA BASICA DE LAS ENSENANZAS

DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 4: Anexo 1.
4.1 SIN NIVEL 1
NIVEL 2: Modelado e Ilustracién de Videojuegos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
12 6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Modelado y Texturizado Objetual

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6

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

NIVEL 3: Modelado Avanzado y Posado de Characters
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4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Ilustracién Digital Avanzada
4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3
CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RB1 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de
ideas. TIPO: Conocimientos o contenidos

Habilidades o destrezas

RB2 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio. TIPO:

limitada. TIPO: Competencias

RB3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y formular juicios a partir de una informacién incompleta o

RB4 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades. TIPO: Habilidades o destrezas

RBS5 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo. TIPO: Habilidades o destrezas

RE10 - Desglosar y examinar los procesos de creacion y composicion de entornos 2D y 3D para videojuegos, identificando
elementos clave como la perspectiva, la escala y la atmdsfera. TIPO: Conocimientos o contenidos

RE11 - Distinguir entre diferentes estilos y estéticas en la ilustracién y animacién de personajes para videojuegos, aplicando
técnicas avanzadas de modelado y posado. TIPO: Conocimientos o contenidos

RE3 - Justificar la seleccion de técnicas de ilustracion digital avanzada en funcion de su idoneidad para expresar conceptos
narrativos y estéticos en videojuegos. TIPO: Competencias

RES - Analizar criticamente la calidad estética y la coherencia visual de los personajes, escenarios y elementos de disefio de
videojuegos, aplicando criterios de evaluacion establecidos. TIPO: Habilidades o destrezas

REI - Analizar y evaluar criticamente las técnicas, estilos y efectos visuales empleados en obras de ilustracion digital avanzada
considerando su coherencia estética y funcionalidad en distintos contextos creativos. TIPO: Competencias

RE2 - Evaluar criticamente fortalezas y debilidades de obras de arte digital en entornos 2D y 3D centrandose en la calidad de la
ilustracién, modelado, texturizado y animacion, y su impacto en la experiencia visual y narrativa. TIPO: Habilidades o destrezas

RE9 - Analizar y comparar distintas técnicas de modelado y texturizado objetual, identificando sus ventajas y limitaciones en la
creacion de activos para videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

12 /32
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RG1 - Adquirir habilidades avanzadas en ilustracion digital aplicando técnicas y herramientas especializadas para crear arte
visualmente impactante y coherente con los requisitos de un proyecto de videojuegos tanto en 2D como en 3D. TIPO: Habilidades o
destrezas

MIMISTERID
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RG2 - Aplicar técnicas avanzadas de modelado y texturizado objetual para disefiar y crear personajes, escenarios y objetos
detallados y realistas en entornos 2D y 3D, optimizando su integracion en motores de juego y otros medios interactivos. TIPO:
Competencias

RG3 - Aplicar técnicas de creacion, composicion e iluminacion de entornos 2D y 3D en videojuegos. TIPO: Conocimientos o
contenidos

RG4 - Desarrollar habilidades de modelado avanzado para videojuegos: assests, props y characters. TIPO: Habilidades o destrezas

RGS5 - Aplicar técnicas avanzadas de animacion 2D para crear secuencias de movimiento fluidas y expresivas que den vida a
personajes y escenarios en videojuegos TIPO: Competencias

RT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. (Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagogico de la Universidad) TIPO:
Habilidades o destrezas

RT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, asi como realizar eficaces presentaciones.
(Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagdgico de la Universidad) TIPO: Habilidades o destrezas

(%2}

Q

NIVEL 2: Creacién de Arte y Animaciones para Videojuegos 8
o

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2 5
= S
CARACTER Obligatoria 2
R

ECTS NIVEL 2 18 é
S

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral g
ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3 §
12 6 g
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6 i
C

@

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9 ®
o

>

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12 %
©

NIVEL 3: Animacién 2D para Videojuegos %
4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3 L;
r o
CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL S
(2]

Obligatoria 6 Cuatrimestral %
DESPLIEGUE TEMPORAL ?
kel

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3 S
S

6 3
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o~

Obligatoria 6 Cuatrimestral §
S

DESPLIEGUE TEMPORAL 5
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ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3 9
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@

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6 S
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ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Creacién, Composicién e Illuminacién de Entornos 2D y 3D

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

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

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RBI - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de
ideas. TIPO: Conocimientos o contenidos

RB2 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio. TIPO:
Habilidades o destrezas

RB3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y formular juicios a partir de una informacién incompleta o
limitada. TIPO: Competencias

RB4 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades. TIPO: Habilidades o destrezas

RBS - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o autdnomo. TIPO: Habilidades o destrezas

RE10 - Desglosar y examinar los procesos de creacion y composicion de entornos 2D y 3D para videojuegos, identificando
elementos clave como la perspectiva, la escala y la atmodsfera. TIPO: Conocimientos o contenidos

RE2 - Evaluar criticamente fortalezas y debilidades de obras de arte digital en entornos 2D y 3D centrandose en la calidad de la
ilustracion, modelado, texturizado y animacion, y su impacto en la experiencia visual y narrativa. TIPO: Habilidades o destrezas

RE12 - Explorar y experimentar con nuevas herramientas y técnicas de animacion 2D, evaluando su aplicabilidad y efectividad en
la expresion artistica y narrativa. TIPO: Competencias

RE13 - Analizar criticamente la iluminacion y composicion de entornos 2D y 3D en videojuegos, identificando areas de mejora y
optimizacién. TIPO: Competencias

RG1 - Adquirir habilidades avanzadas en ilustracion digital aplicando técnicas y herramientas especializadas para crear arte
visualmente impactante y coherente con los requisitos de un proyecto de videojuegos tanto en 2D como en 3D. TIPO: Habilidades o
destrezas

RG2 - Aplicar técnicas avanzadas de modelado y texturizado objetual para disefiar y crear personajes, escenarios y objetos
detallados y realistas en entornos 2D y 3D, optimizando su integracion en motores de juego y otros medios interactivos. TIPO:
Competencias

RG3 - Aplicar técnicas de creacion, composicion e iluminacion de entornos 2D y 3D en videojuegos. TIPO: Conocimientos o
contenidos

RG4 - Desarrollar habilidades de modelado avanzado para videojuegos: assests, props y characters. TIPO: Habilidades o destrezas

RGS5 - Aplicar técnicas avanzadas de animacion 2D para crear secuencias de movimiento fluidas y expresivas que den vida a
personajes y escenarios en videojuegos TIPO: Competencias

RT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. (Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagogico de la Universidad) TIPO:
Habilidades o destrezas

RT2 - Desarrollar habilidades de comunicacidn, para redactar informes y documentos, asi como realizar eficaces presentaciones.
(Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagdgico de la Universidad) TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Marketing para Videojuegos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2
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CARACTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6

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

NIVEL 3: Arte e Identidad Visual para Marketing de Videojuegos

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Obligatoria 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

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

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RBI1 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de
ideas. TIPO: Conocimientos o contenidos

RB2 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio. TIPO:
Habilidades o destrezas

RB3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y formular juicios a partir de una informacion incompleta o
limitada. TIPO: Competencias

RB4 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a ptblicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades. TIPO: Habilidades o destrezas

RBS5 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo. TIPO: Habilidades o destrezas

RE4 - Evaluar la efectividad de distintos estilos de arte y disefio visual utilizados en el marketing de videojuegos, analizando su
impacto en la promocion y comercializacion de productos dentro de la industria. TIPO: Competencias

RG6 - Justificar y evaluar criticamente el uso de una identidad visual para un videojuego con base en los elementos claves que
contribuyan a la promocion, comercializacion y diferenciacion del producto en el mercado. TIPO: Conocimientos o contenidos

RTI - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. (Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagogico de la Universidad) TIPO:
Habilidades o destrezas

RT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, asi como realizar eficaces presentaciones.
(Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagdgico de la Universidad) TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Trabajo Fin de Master

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Trabajo Fin de Grado / Master

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
12
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ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Trabajo Fin de Master

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Trabajo Fin de Grado / Master 12 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

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

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RBI - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de
ideas. TIPO: Conocimientos o contenidos

RB2 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio. TIPO:
Habilidades o destrezas

RB3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y formular juicios a partir de una informacion incompleta o
limitada. TIPO: Competencias

RB4 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades. TIPO: Habilidades o destrezas

RBS - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo. TIPO: Habilidades o destrezas

RE15 - Elaborar un trabajo original, presentarlo y defenderlo, consistente en un proyecto de arte en el ambito de los videojuegos en
el que se integren los conocimientos, habilidades y capacidades adquiridos. TIPO: Competencias

RG1 - Adquirir habilidades avanzadas en ilustracion digital aplicando técnicas y herramientas especializadas para crear arte
visualmente impactante y coherente con los requisitos de un proyecto de videojuegos tanto en 2D como en 3D. TIPO: Habilidades o
destrezas

RG2 - Aplicar técnicas avanzadas de modelado y texturizado objetual para disefiar y crear personajes, escenarios y objetos
detallados y realistas en entornos 2D y 3D, optimizando su integracion en motores de juego y otros medios interactivos. TIPO:
Competencias

RGS3 - Aplicar técnicas de creacion, composicion e iluminacion de entornos 2D y 3D en videojuegos. TIPO: Conocimientos o
contenidos

RG4 - Desarrollar habilidades de modelado avanzado para videojuegos: assests, props y characters. TIPO: Habilidades o destrezas

RGS5 - Aplicar técnicas avanzadas de animacion 2D para crear secuencias de movimiento fluidas y expresivas que den vida a
personajes y escenarios en videojuegos TIPO: Competencias

RG6 - Justificar y evaluar criticamente el uso de una identidad visual para un videojuego con base en los elementos claves que
contribuyan a la promocion, comercializacion y diferenciacion del producto en el mercado. TIPO: Conocimientos o contenidos

RT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. (Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagogico de la Universidad) TIPO:
Habilidades o destrezas

RT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, asi como realizar eficaces presentaciones.
(Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagdgico de la Universidad) TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Practicas Académicas Externas

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2
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CARACTER Practicas Externas

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Practicas Académicas Externas

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Practicas Externas 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RBI1 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de

ideas. TIPO: Conocimientos o contenidos

RB2 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio. TIPO:

Habilidades o destrezas

RB3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y formular juicios a partir de una informacion incompleta o

limitada. TIPO: Competencias

RB4 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades. TIPO: Habilidades o destrezas

RBS - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser

en gran medida autodirigido o auténomo. TIPO: Habilidades o destrezas

RE10 - Desglosar y examinar los procesos de creacion y composicion de entornos 2D y 3D para videojuegos, identificando
elementos clave como la perspectiva, la escala y la atmoésfera. TIPO: Conocimientos o contenidos

RES - Analizar criticamente la calidad estética y la coherencia visual de los personajes, escenarios y elementos de disefio de
videojuegos, aplicando criterios de evaluacion establecidos. TIPO: Habilidades o destrezas

REG6 - Desarrollar conceptos visuales originales y convincentes para videojuegos mediante la combinacion de técnicas de ilustracion
digital avanzada y disefio de identidad visual. TIPO: Habilidades o destrezas

RE9 - Analizar y comparar distintas técnicas de modelado y texturizado objetual, identificando sus ventajas y limitaciones en la
creacion de activos para videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

RG2 - Aplicar técnicas avanzadas de modelado y texturizado objetual para disefiar y crear personajes, escenarios y objetos
detallados y realistas en entornos 2D y 3D, optimizando su integracion en motores de juego y otros medios interactivos. TIPO:
Competencias

RG3 - Aplicar técnicas de creacion, composicion e iluminacion de entornos 2D y 3D en videojuegos. TIPO: Conocimientos o
contenidos

RGS5 - Aplicar técnicas avanzadas de animacion 2D para crear secuencias de movimiento fluidas y expresivas que den vida a
personajes y escenarios en videojuegos TIPO: Competencias
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RT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. (Resultado de aprendizaje transversal relacionado con el modelo pedagogico de la Universidad) TIPO:
Habilidades o destrezas

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 2

4.2 ACTIVIDADES Y METODOLOGIAS DOCENTES
ACTIVIDADES FORMATIVAS

D inacion de las actividades formativas segiin las definiciones y datos aportados en el apartado 4.1.

Sesiones presenciales virtuales

Recursos didacticos audiovisuales

Estudio del material basico

Lectura del material complementario

Test de evaluacion

Trabajos y casos practicos

Laboratorios virtuales

Tutorias

Estancia en Centro

Redaccion de la memoria de practicas

Lectura de documentacion del centro de practicas
Tutorias (Practicas)

Sesion inicial de presentacion de Trabajo Fin de Master
Lectura de material en el aula virtual (TFM)
Tutorias (TFM)

Sesiones grupales de Trabajo Fin de Master

Elaboracion del Trabajo Fin de Master

Adicionalmente, en el PDF del apartado 4.1. se indican las definiciones de las actividades formativas, asi como su asignacién en horas y porcentaje
de interaccion virtual sincrona, o porcentaje de presencialidad fisica en su caso, en las diferentes materias del titulo.

METODOLOGIAS DOCENTES

Metodologias docentes

MDI1 Métodos de ensefianza magistral con mediacion tecnolégica: aqui se incluirian las clases presenciales vir-
tuales, recursos didacticos audiovisuales, seminarios monograficos, etc. Este tipo de actividades promueven el
conocimiento por comprension y, en virtud de la funcién motivacional que cumplen los multiples recursos tec-
noldgicos utilizados, superan las limitaciones de la enseflanza meramente transmisiva, creando en el estudiante

la esidad de seguir aprendiendo e involucrandol

en su propio proceso de aprendizaje.

MD2 Métodos activos: son métodos de ensefianza y aprendizaje basados en la actividad, participacion y aprendizaje
significativo del alumnado (estudio de casos, aprendizaje cooperativo, método por proyectos, aprendizaje basa-
do en problemas y/o aprendizaje - servicio, etc.). En este tipo de metodologias adquiere protagonismo el traba-

jo colegiado y cooperativo, sin llegar a prescindir del dizaj 0 de cada i

MD3 Métodos fi en el aprendizaje individual: estudio personal, aprendizaje acompafado a través
de lecturas de material complementario, realizacién de actividades individuales. Dichos métodos permiten que
el estudiante establezca un ritmo de estudio, marque sus propios objetivos de aprendizaje, y planifique, organi-
ce y autoevaliie su trabajo.

Adicionalmente, en el PDF del apartado 4.1. se indica la asignacion de las metodologias docentes a las diferentes materias del titulo.

4.3 SISTEMAS DE EVALUACION

Denominacion de los sistemas de evaluacion segun las definiciones y datos aportados en el apartado 4.1.

Participacion del estudiante

Trabajos, laboratorios y/o casos

Test de evaluacion

Examen final

Evaluacién con base en el informe del tutor externo
Memoria de practicas

Evaluacion de la estructura del Trabajo Fin de Master
Evaluacion de la exposicion del Trabajo Fin de Master

Evaluacion del contenido individual del Trabajo Fin de Master

Adicionalmente, en el PDF del apartado 4.1. se indican las definiciones de los sistemas de evaluacion, asi como su asignacion a las diferentes mate-
rias del titulo y sus ponderaciones minimas y maximas correspondientes.
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5. PERSONAL ACADEMICO Y DE APOYO A LA DOCENCIA

PERSONAL ACADEMICO

Ver Apartado 5: Anexo 1.

OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 5: Anexo 2.

6. RECURSOS MATERIALES E INFRAESTRUCTURALES, PRACTICAS Y SERVICIOS

Justificacion de que los medios materiales disponibles son adecuados: Ver Apartado 6: Anexo 1.

7.

CALENDARIO DE IMPLANTACION

7.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACION

CURSO DE INICIO 2025

Ver Apartado 7: Anexo 1.

7.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

No aplicable.

7.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN

CODIGO | ESTUDIO - CENTRO

8.

SISTEMA INTERNO DE GARANTIA DE LA CALIDAD Y ANEXOS

8.1 SISTEMA INTERNO DE GARANTIA DE LA CALIDAD

ENLACE | http://www.unir.net/universidad-online/manual-calidad-procedimientos/

8.2 INFORMACION PUBLICA

8.2. Medios de informacion publica relevante

8.2.1. Canales de difusion de la informacion y su gestion

Para informar tanto al estudiantado, previamente a su matriculaciéon y durante el proceso de formacion y aprendizaje, como al profesorado, a los em-
pleadores y a la sociedad en su conjunto se dispone de la pagina web oficial de la Universidad Internacional de La Rioja donde se aporta la infor-
macion sobre las caracteristicas del titulo (resultados de aprendizaje, temporalizacion del plan de estudios que incluye asignaturas, actividades forma-
tivas y sistemas de evaluacion), sistemas de acceso y admision, idioma de imparticién, etc.

La Universidad dispone de sistemas para el control periédico de la informacion disponible en la pagina web. Por ello, se verifica periédicamente que
la informacioén disponible en la pagina web del titulo es suficientemente completa, adecuada y relevante para el estudiantado. El coordinador académi-
co del titulo hace constar en el informe anual de la Unidad de Calidad de Titulacion (UCT) esta revision periodica.

Informacion publica relevante del plan de estudios

UNIR pone a disposicién del estudiantado, el profesorado, los empleadores y la sociedad en su conjunto toda la informacién actualizada del plan de
estudios a través de las guias docentes disponibles en la pagina web de la Universidad. Asi, a través de la guia docente de cada una de las asignatu-
ras que forman el plan de estudios, se puede acceder a la siguiente informacion:

Presentacion: describe el objetivo de la asignatura y como su contenido es relevante para el desarrollo del plan de estudios.

Competencias: se enumeran y describen las competencias y/o resultados de aprendizaje desarrollados en el titulo.

Contenidos: se detalla por temas el contenido desarrollado en la asignatura.

Metodologia: se describen las actividades formativas de la asignatura especificando las horas de dedicacion indicadas en la memoria para cada actividad forma-
tiva, asi como su presencialidad.

Ademas, se incluye la distribucion temporal prevista para la asignatura.

Bibliografia: se detalla la bibliografia basica, considerada imprescindible para el estudio de la asignatura, asi como, en su caso, la bibliografia complementaria,
para ayudar a profundizar mas en los temas de mayor interés.

Evaluacion y calificacion: se detallan los sistemas de evaluacion y sus porcentajes de evaluacion, asi como los requisitos especificos, en su caso, para aprobar la
asignatura.

Profesorado: se presentan los datos basicos del profesor encargado de impartir la asignatura.

Orientaciones para el estudio: se dan orientaciones al estudiante de como organizar el estudio de la asignatura, asi como diferentes consejos para un adecuado
seguimiento de la asignatura.

8.2.2.Sistemas de informacion previa: informacion transparente y accesible

Con caracter general, por parte de UNIR se pondra a disposicion de los potenciales estudiantes toda la informacion necesaria para que puedan reali-
zar la eleccion de su titulacion con los mayores elementos de juicio posibles. Se garantiza una informacién transparente y accesible sobre los re-
quisitos de acceso especificos para el titulo y los procedimientos de admisién, descritos en la presente memoria, estando disponibles a través
de la pagina web de la Universidad para todos los grupos de interés del titulo.
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En las condiciones de matricula, disponibles en el apartado normativa de la pagina web de la universidad, se alude a los requisitos tecnolégicos e in-
formaticos precisos para seguir el curso adecuadamente, dichas condiciones son conocidas y firmadas por el estudiante al matricularse de sus estu-
dios.

En relacion a las competencias y conocimientos digitales para seguir la actividad docente programada:

Las competencias digitales que los estudiantes de UNIR precisaran tener para el manejo del campus y correcto desarrollo en la plataforma, seran co-
nocimientos a nivel de usuario de distintos programas (esencialmente del paquete Office), asi como nociones basicas sobre navegacién por internet.

El estudiante que se matricula en UNIR ademas cuenta con un periodo de adecuacion a la metodologia virtual con apoyo del personal no docente de
asistencia.

Por ultimo, desde UNIR se ofrecera a todos los estudiantes los programas adicionales necesarios que sean especificos para cada titulacién que po-
dran descargar facilmente desde su campus virtual o a través de cualquier otro enlace accesible o usarse desde las maquinas virtuales habilitadas pa-
ra tal fin.

Teniendo en cuenta que la evolucién en los requisitos de las aplicaciones puede variar rapidamente, una configuracion minima recomendada podria
ser:

Especificaciones Técnicas Recomendadas:

Memoria RAM:

Minimo: 16 GB de RAM

Recomendado: 32 GB de RAM o mas
Conexion a Internet:

Minimo: Conexion a Internet de 10 Mbps

Recomendado: Conexion a Internet de 50 Mbps o superior para descargas rapidas y trabajo en linea sin interrupciones
Almacenamiento en Disco Duro:

Minimo: 1 TB de disco duro (HDD)
Recomendado: SSD de 512 GB o mas para el sistema operativo y los programas, ademas de un HDD de 2 TB o mas para almacenamiento adicional de archivos
grandes

Tarjeta Grafica:

Minimo: NVIDIA GeForce GTX 1060 o equivalente
Recomendado: NVIDIA GeForce RTX 2070 o superior, 0o AMD Radeon RX 5700 XT o superior

Monitor:

Minimo: Monitor de 24 pulgadas con resolucion Full HD (1920 x 1080)
Recomendado: Monitor de 27 pulgadas o mas con resolucion 4K (3840 x 2160) y buena reproduccion de color (IPS panel)

Tarjeta de Sonido y Altavoces:

Minimo: Tarjeta de sonido integrada en la placa base y altavoces basicos
Recomendado: Tarjeta de sonido dedicada para mejor calidad de audio y altavoces de buena calidad o auriculares profesionales

Webcam y Micréfono:

Minimo: Webcam integrada en el portatil con micréfono

Recomendado: Webcam externa de alta definicion (1080p) y un micréfono USB de buena calidad para videoconferencias y grabaciones claras
Sistema Operativo:

Windows: Windows 10 Pro (64-bit) o Windows 11 Pro (64-bit)

Mac: macOS Big Sur o posterior

Nota: La mayoria de los programas mencionados estan disponibles para ambos sistemas operativos, pero es importante verificar la compatibilidad es-
pecifica de cada software.

Navegador Web:

Recomendado: Ultima versién de Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge, o Safari (para Mac)

Tableta de Dibujo:

Recomendado: Tableta de dibujo Wacom o similar, preferiblemente de tamafio mediano o grande, con sensibilidad a la presion.

Resumen de los requisitos:

RAM: 16 GB minimo, 32 GB recomendado

Conexion a Internet: 10 Mbps minimo, 50 Mbps recomendado

Disco Duro: 1 TB HDD minimo, SSD de 512 GB + HDD de 2 TB recomendado

Tarjeta Grafica: NVIDIA GTX 1060 minimo, NVIDIA RTX 2070 o AMD RX 5700 XT recomendado
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Monitor: 24" Full HD minimo, 27" 4K recomendado
Tarjeta de Sonido y Altavoces: Integrada minimo, dedicada recomendado
+ Webcam y Micréfono: Integrada minimo, externa HD y micréfono USB recomendado
Sistema Operativo: Windows 10/11 Pro o macOS Big Sur o posterior
- Navegador Web: Chrome, Firefox, Edge, Safari
Tableta de Dibujo: Wacom o similar recomendado

Estas especificaciones aseguran que el estudiante pueda trabajar de manera eficiente y sin problemas con los programas necesarios para el Master.
8.2.3. Procedimientos de orientacion para la admision y matriculacion de estudiantes de nuevo ingreso
UNIR cuenta con una oficina de Atencion al Estudiante que centraliza y contesta todas las solicitudes de informacion (llamadas y correos electrénicos)

y un Servicio Técnico de Orientacion (contact center) que gestiona y soluciona todas las preguntas y posibles dudas de los futuros estudiantes referi-
das a:

- Descripcion de la metodologia de UNIR. Para ello, los estudiantes tendran acceso a una demo donde se explica paso por paso.
+ Niveles de dificultad y horas de estudio estimadas para poder llevar a cabo un itinerario formativo ajustado a las posibilidades reales del estudiante para poder
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« Descripcion de los estudios.

planificar adecuadamente su matricula.

Convalidaciones de las antiguas titulaciones.
« Preguntas sobre el Espacio Europeo de Educacion Superior.

Finalmente, el personal de gestion y administracion (PGA) a través del Servicio de Admisiones proporcionara al estudiante todo el apoyo administrativo
necesario para realizar de manera 6ptima todo el proceso de admision y matriculacion por medio de atencion telefonica o por correo electronico, con
informacion guiada en la web para la realizacion de la matricula online.

8.3 ANEXOS

Ver Apartado 8: Anexo 1.

PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD

INFORME PREVIO DE LA COMUNIDAD AUTONOMA

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

CARGO NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
Director de la Escuela Oscar Sanjuan Martinez

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Avenida de la Paz, 137 26006 La Rioja Logrofio

EMAIL FAX

virginia.montiel@unir.net

REPRESENTANTE LEGAL

CARGO NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
Secretario General Juan Pablo Guzman Palomino
DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Avenida de la Paz, 137 26006 La Rioja Logrofio

EMAIL FAX

virginia.montiel@unir.net

El Rector de la Universidad no es el Representante Legal

Ver Personas asociadas a la solicitud: Anexo 1.

SOLICITANTE

El responsable del titulo no es el solicitante

CARGO NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
Responsable de programas Virginia Montiel Martin

ANECA

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Avenida de la Paz, 137 26006 La Rioja Logroiio

EMAIL FAX

virginia.montiel@unir.net
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Apartado 1: Anexo 6
Nombre :1.10_completo.pdf
HASH SHA1 :EB155672C34CDED40878DBBEBC631C880FA58194

Codigo CSV :852668859694813907799661
Ver Fichero: 1.10_completo.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :4.1.pdf
HASH SHA1 :9FAOAC8C6C9753CAF000A4F76A14E1IBEA3BR9757

Codigo CSV :852909679051219123338429
Ver Fichero: 4.1.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :5.1.pdf
HASH SHA1 :8166B5B1827CODAC3C172E0004D92967DA8B0150

Codigo CSV :852679842713604728301014
Ver Fichero: 5.1.pdf
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Apartado 5: Anexo 2
Nombre :5.2. Otros recursos humanos.pdf
HASH SHA1 :EC0946A5D9108085B562041024BD2BF443EDS5D10

Codigo CSV :805194182331215848482535
Ver Fichero: 5.2. Otros recursos humanos.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :6.pdf
HASH SHA1 :8864D973907CBF5AD680B190CECB4A15CC125A63

Codigo CSV :852683379775923544756937
Ver Fichero: 6.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :7. Calendario de implantacién.pdf
HASH SHA1 :D4D0483A2509AC87274A2DD4C76E4BIE697D2B65

Codigo CSV :805194312003116224465816
Ver Fichero: 7. Calendario de implantacion.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre : Anexos.pdf
HASH SHA1 :5A6AE95C47A91A8D19BC7C12A7ASE6F2FC980393

Codigo CSV :805194617678313725568406
Ver Fichero: Anexos.pdf
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Apartado Personas asociadas a la solicitud: Anexo 1
Nombre :Delegacion Representante Legal PABLO GUZMAN_18052016.pdf
HASH SHA1 :E94BD259537EBEA22CB524B0313776C519934138

Codigo CSV :805197144949335684505640
Ver Fichero: Delegacion Representante Legal PABLO GUZMAN 18052016.pdf
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Apartado Informe previo de la Comunidad Autonoma: Anexo 1
Nombre :Informe previo MU Arte 2D y 3D para Videojuegos.pdf
HASH SHA1 :3C55770637885D9690B9B6413AFF5E237351DD14

Codigo CSV :830988327327950541419941
Ver Fichero: Informe previo MU Arte 2D y 3D para Videojuegos.pdf

31/32

Fecha : 07/05/2025

CSV: 865674506816384253700802 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es




:07/05/2025

Fecha

13500705

Identificador

DE CIENCIA, INNOVACION
T UNMERSIDADES

MIMISTERID

* % GOBIERNG
5 = [F ESPARIA
N

so°qob" uopelsiuiWpE apas//:sdny euepepnid ladied A plo/se qob uoloeonpa-apas)/:sdiy e S|qeoliaA - Z0800LESZ8EIL 890529598 ASD

32/32



