! GOBIERMD MINISTERIO
DE ESPAMA DE CIENCIA, INMOVACION
¥ LUNSVERSIDADES

IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACION DE TiTULOS OFICIALES

Identificador : 2504289

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

Fecha : 17/06/2026

De conformidad con el Real Decreto 822/2021, de 28 de septiembre, por el que se establece la organizacion de las ensefanzas 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

Grado Disefio y Desarrollo de Videojuegos

DENOMINACION ESPECIFICA

Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad Internacional de La Rioja

NIVEL MECES

2

RAMA DE CONOCIMIENTO CAMPO DE ESTUDIO CONJUNTO

Ingenieria y Arquitectura

NOMBRE Y APELLIDOS

CARGO

Ingenieria informatica y de sistemas

No

Virginia Montiel Martin

NOMBRE Y APELLIDOS

CARGO

Responsable de programas ANECA

Juan Pablo Guzman Palomino

NOMBRE Y APELLIDOS

CARGO

Secretario General

Oscar Sanjuan Martinez

Director de la Escuela

2. DIRECCION A EFECTOS DE NOTIFICACION

en el presente apartado.

A los efectos de la practica de la NOTIFICACION de todos los procedimientos relativos a la presente solicitud, las comunicaciones se dirigiran a la direccion que figure

DOMICILIO CODIGO POSTAL MUNICIPIO TELEFONO
Avenida de la Paz, 137 26006 Logrofio 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 Organica 3/2018, de 5 de diciembre.

Publicas.

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

En: La Rioja, AM 29 de diciembre 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, CAMPO DE ESTUDIO, MENCIONES/ESPECIALIDADES Y OTROS DATOS

BASICOS
NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO | CONVENIO CONV.
ADJUNTO
Grado Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de No Ver Apartado 1:
Videojuegos por la Universidad Internacional de La Anexo 1.
Rioja
RAMA

Ingenieria y Arquitectura

CAMPO DE ESTUDIO

Ingenieria informatica y de sistemas

AGENCIA EVALUADORA

Agencia Nacional de Evaluacion de la Calidad y Acreditacion

LISTADO DE MENCIONES

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

CcODIGO

UNIVERSIDAD

No existen datos

CREDITOS TOTALES CREDITOS DE FORMACION BASICA CREDITOS EN PRACTICAS EXTERNAS
240 60 0
CREDITOS OPTATIVOS CREDITOS OBLIGATORIOS CREDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MASTER
12 156 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
600
NUMERO TOTAL DE PLAZAS NUMERO DE PLAZAS DE NUEVO INGRESO PARA PRIMER CURSO
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[ ] [

2400 600

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

Su objetivo principal es formar profesionales con capacidades y conocimientos necesarios para incorporarse a la industria del videojuego en calidad de
disefiadores o desarrolladores. Teniendo una formacion adecuada, ademas, en las cuestiones fundamentales de la ingenieria informatica los egresa-
dos de esta titulacion contaran con las herramientas necesarias para formalizar el trabajo a realizar e innovar en su desarrollo.

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/1.14 _G_DyDV.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

CBI1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE1 - Comprender las reglas que rigen el algebra lineal, el calculo diferencial, el analisis numérico, las funciones y los conjuntos,
aplicandolas en problemas de corte ingenieril. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE10 - Describir las principales técnicas de la Inteligencia Artificial para videojuegos, aplicandolas en el disefio y prototipado de
juegos. TIPO: Habilidades o destrezas

CE11 - Comprender las principales caracteristicas de los juegos multijugador, siendo capaz de decidir el lenguaje mas
adecuado para su desarrollo, de tal forma que se observen estas caracteristicas y las condiciones de seguridad oportunas. TIPO:
Conocimientos o contenidos
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CE12 - Comprender y utilizar los conceptos de realidad virtual en entornos de videojuegos y otros entornos relacionados. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CE13 - Identificar los distintos roles que pueden participar en cada fase de un proyecto de disefio y desarrollo de videojuegos,
valorando la importancia de las soft skills en este tipo de desarrollos. TIPO: Competencias

CE14 - Identificar las posibilidades graficas de un proyecto de videojuegos, evaluar sus implicaciones y ser capaz de decidir la mas
adecuada en funcion de las caracteristicas de cada proyecto particular. TIPO: Competencias

CE15 - Comprender el funcionamiento del procesador y las estructuras de memoria en un computador, identificando los
componentes del Sistema Operativo que lo hacen posible. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE16 - Ser capaz de realizar animaciones 2D y 3D para su uso posterior en videojuegos. TIPO: Competencias

CE17 - Entender y aplicar los principios de disefio de cada tipo de videojuego en cuanto a objetivos, mecanicas, dinamicas e
interaccion, incorporando técnicas de disefio de niveles y jugabilidad. TIPO: Habilidades o destrezas

CE18 - Conocer las principales caracteristicas de la musica para videojuegos, identificando las implicaciones del uso de cada tipo
de musica en cada situacion y como esto influye en el jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE19 - Comprender el concepto de gamificacion y su diferencia con los videojuegos, siendo capaz de disefiar y poner en practica
experiencias gamificadas aplicadas a distintos sectores. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE2 - Ser capaz de calcular los diferentes indicadores estadisticos, tales como la estadistica descriptiva, la probabilidad,
la inferencia y la regresion, para una situacion problema dada y determinar las implicaciones de dicha informacion. TIPO:
Competencias

CE20 - Conocer la estructuracion de la narrativa propia de los videojuegos y los diferentes tipos de estrategias narrativas, siendo
capaz de hacer un disefo narrativo para un videojuego que pretende tener unas caracteristicas concretas. TIPO: Conocimientos o
contenidos

CE21 - Comprender las respuestas que cada tipo de jugador tiene antes diferentes situaciones en los videojuegos y ser capaz de
aplicar sus caracteristicas en el disefio de videojuegos para un publico objetivo concreto. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE22 - Comprender las distintas opciones de interaccion con los videojuegos y las particularidades de cada una de ellas, siendo
capaz de seleccionarlas adecuadamente en funcion del publico y dispositivo para las que se disefien. TIPO: Conocimientos o
contenidos

CE23 - Comprender y aplicar los formalismos del disefio de software. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE24 - Conocer los principios éticos que rigen en la industria del videojuego, asi como la normativa legal asociada al disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE25 - Capacidad para elaborar y defender, de forma individual o en grupo, un trabajo original y estructurado, consistente en un
proyecto en el ambito del disefo y desarrollo de videojuegos en el que se sinteticen e integren los conocimientos, habilidades y
capacidades adquiridos en ensefianzas del titulo. TIPO: Competencias

CE3 - Conocer y aplicar los fundamentos de la cinematica, la dindmica y la dptica en entornos de videojuegos. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CE4 - Determinar la forma de constitucion y plan de negocio mas apropiados para cada tipo de empresa de videojuegos, en funcién
de la cantidad de trabajadores, volumen de facturacién y mercado objetivo, apoyandose en diferentes herramientas tecnologicas.
TIPO: Competencias

CES - Ser capaz de establecer hitos en el desarrollo de los proyectos de videojuegos, planificarlos convenientemente y compilar la
informacion relevante para construir y explotar un portafolio. TIPO: Competencias

CES6 - Conocer los fundamentos de las bases de datos, aprender a disefarlas y utilizarlas, incorporandolas al disefio y ejecucion de
proyectos de desarrollo de videojuegos con metodologias agiles. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE7 - Resolver problemas generales utilizando las estructuras y conceptos basicos de programacion procedimental y orientada a
objetos. TIPO: Habilidades o destrezas

CE8 - Conocer las principales estructuras de datos y algoritmos de trabajo con dichas estructuras, aplicando ambos conceptos en
problemas generales y propios de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE9 - Conocer las caracteristicas de los principales motores de desarrollo de videojuegos y utilizarlos en el desarrollo de prototipos
funcionales para diferentes dispositivos de interaccion. TIPO: Conocimientos o contenidos

CGl1 - Comprender los conceptos basicos de la matematica y la fisica aplicandolos al disefio y desarrollo de videojuegos. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CG2 - Conocer los fundamentos del hardware de los computadores, asi como las herramientas basicas para su funcionamiento,
tanto general como en el contexto de ejecucion de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos
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CG3 - Conocer los dispositivos de juego actuales y anteriores, sus caracteristicas, limitaciones y posibilidades de interaccion,
utilizando dicha informacion en el disefio de experiencias adecuadas a cada tipo de jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG4 - Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos tanto en problemas generales como para el disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Competencias

CGS - Conocer las distintas areas de trabajo dentro de la industria del videojuego, identificando los distintos perfiles profesionales
asociados a cada una de ellas. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG6 - Comprender las caracteristicas propias de los equipos de trabajo en el sector del videojuego, desarrollando habilidades de
trabajo en equipo. TIPO: Competencias

CG@GT7 - Conocer las principales reglas del disefio artistico para videojuegos, asi como sus implicaciones en la planificacion,
dimensionado y ejecucion de los proyectos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG8 - Conocer las principales reglas del disefio de software, atendiendo a la funcionalidad requerida y las caracteristicas del
publico al que va dirigido y a las particularidades ético-legales de los mismos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los
mismos. TIPO: Competencias

CT3 - Conocer los derechos y valores fundamentales que sustentan la democracia. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT4 - Conocer la principal legislacion y politicas publicas destinadas al fomento de la igualdad, con especial atencion a la igualdad
entre mujeres y hombres y a la promocion de la accesibilidad universal. TIPO: Conocimientos o contenidos

CTS5 - Conocer los principales estereotipos de género y situaciones de violencia contra la mujer. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT6 - Detectar formas diversas de discriminacion (entre mujeres y hombres, violencia sexual, discriminacion por motivo de
diversidad funcional, etc.) ayudando a adoptar estrategias de sensibilizacion y preventivas. TIPO: Competencias

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.

La admision definitiva en el titulo es competencia de la Comision de Admisiones del mismo, que esta compuesta por, al menos:

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

La admision al titulo se ajustara al Real Decreto 534/2024 que regula tanto los requisitos de acceso a las ensefianzas universitarias oficiales de Grado
como la prueba de acceso a la Universidad y la normativa basica de los procedimientos de admision.

Satisfechos los requisitos generales de acceso previamente mencionados, y solo en el caso de que el nimero de solicitudes de plaza que cumplen
con los requisitos recogidos en las vias de acceso exceda al numero de plazas ofertadas, en la resolucion de las solicitudes de admisién se tendra en
cuenta los siguientes criterios de valoracion:

Nota media del expediente que de acceso a los estudios de grado (100%).

En caso de empate en puntuaciones, se elegira al que tenga mayor numero de matriculas de honor y, en su caso, sobresalientes y asi sucesivamente.

Acceso para mayores de 40 afios por su experiencia profesional o laboral

A efectos de lo dispuesto en el RD 534/2024 por el que se establece la normativa basica de los procedimientos de admision a las ensefianzas univer-
sitarias oficiales de Grado, en el acceso a la Universidad para mayores de 40 afios por su experiencia profesional o laboral, podran acceder a los es-
tudios del presente Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos las personas con experiencia laboral o profesional en relacién con la Ingenieria y
Arquitectura, que no posean ninguna titulacién académica habilitante para acceder a la universidad por otras vias y cumplan o hayan cumplido los 40
afos de edad en el afio natural de comienzo del curso académico.

El acceso a los estudios del Grado requerira la realizacién de una prueba de acceso, que constara de dos partes:

1. Valoracion del curriculum del solicitante para acreditar la adecuacién entre la actividad profesional del candidato y el Grado al que se desea acce-
der.

2. Entrevista personal. El candidato realizara una entrevista personal que valorara los siguientes aspectos:

Formacion académica. Realizacion de cursos (formacion continua, universitarios, etc.) relacionado con algunas de las asignaturas del Grado.

Experiencia laboral. Experiencia en algiin campo directamente relacionado con alguna de las asignaturas de la titulacion.

Competencias. Inquietud cultural, habilidades lectoras, uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion tanto para vida profesional como laboral, or-
ganizacion del tiempo, motivacion para el estudio, etc.
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Esta prueba de acceso sera vélida Unicamente para cursar el Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos en la Universidad Internacional de La Rio-
ja.

Ambas fases tienen una ponderacion del 50%, siendo necesaria la obtencion de, al menos, 5 sobre 10 puntos en cada uno de los apartados. Se consi-
dera que el candidato ha superado el acceso a la Universidad por esta via cuando obtenga una calificacién igual o superior a 5 puntos (calificada de 0
a 10 puntos, y expresada con dos cifras decimales), como media aritmética simple de ambas fases.

Anexo: NORMATIVA APLICABLE

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

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

3.2 CRITERIOS PARA EL RECONOCIMIENTO Y TRANSFERENCIAS DE CREDITOS

Reconocimiento de Créditos cursados en centros de formacién profesional de grado superior
MINIMO MAXIMO
0 36

Adjuntar Convenio

Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO
0 36
Adjuntar Titulo Propio

Ver Apartado 3: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditacion de Experiencia Laboral y Profesional

MINIMO MAXIMO
0 36
DESCRIPCION

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

En cuanto al reconocimiento de créditos de ensefianzas superiores oficiales no universitarias, se aplicara lo que re-
gula el Real Decreto 659/2023, de 18 de julio, por el que se desarrolla la ordenacién del Sistema de Formacion Pro-
fesional.
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Bases-de-Datos/170-horas Bases-de-Datos /6 ECTS

MODULOS PROFESIONALES DE FP: T.S. en Sistemas de Asignaturas del Grado-en Diseiio y Desarrollo-de Videojuegos/ N*ECTS
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Se incluye enlace de descarga al Convenio de Colaboracién para el Reconocimiento de Créditos firmado con la Con-
sejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud del Gobierno de La Rioja (31 de mayo de 2023), para el reconoci-
miento de créditos entre los titulos de Técnico Superior, impartidos en la Comunidad Autonoma de La Rioja, y los ti-
tulos de Grado, impartidos en la Universidad Internacional de La Rioja: https://bit.ly/3tJIIUV

También se incluye enlace de descarga a la segunda adenda al Convenio de Colaboracién para el Reconocimien-
to de Créditos firmado con la Consejeria de Educacion, Cultura, Deporte y Juventud del Gobierno de La Rioja (14
de marzo de 2025), para el reconocimiento de créditos entre los titulos de Técnico Superior, impartidos en la Comu-
nidad Autonoma de La Rioja, y los titulos de Grado, impartidos en la Universidad Internacional de La Rioja: https://
static.unir.net/calidad/Segunda_adenda_convenioFP.pdf

En dicho Convenio se indica:

#En aquellos supuestos en los que la tabla prevista en el Anexo Il no alcanzase el nimero minimo de créditos cu-
yo reconocimiento debe ser garantizado o cuando no haya sido acordada una tabla concreta de reconocimientos, se
autoriza a la Comision de Reconocimientos de UNIR para que concrete las materias que seran reconocidas a cada
estudiante, a fin de cumplir con el minimo garantizado.#

En virtud de todo lo anterior, se indica en la memoria de este Grado como nimero maximo de ECTS susceptibles de
reconocimiento de créditos cursados en ensefianzas superiores oficiales no universitarias los 36 ECTS indicados en
el Real Decreto 659/2023 en sus articulos 130.3 y 130.4 (#Cuando exista una relacion directa entre el titulo alega-
do y aquel al que conducen las ensefianzas que se pretenden cursar, se garantizara un reconocimiento, que no po-
dra tener una proporcion menor al 15 por ciento ni mayor del 25 por ciento de la carga crediticia total, que se realiza-
ra entre el conjunto de médulos de la parte obligatoria del curriculo en el caso de formacion profesional, o entre las
asignaturas o materias de caracter basico, obligatorio y optativo, en el caso de ensefianzas universitarias oficiales de
Grado. A efectos de lo dispuesto en el apartado anterior, se entendera que existe una relacion directa entre titulacio-
nes que pertenezcan a las familias profesionales de formacién profesional y las que se inscriban en los ambitos de
conocimiento universitario segun la relacion establecida en el anexo XI.#) para titulaciones relacionadas, con base
en la autorizacion otorgada a la Comision de Reconocimientos de UNIR por el Convenio suscrito.

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 formaciéon perma-
nente. No obstante, se fijan, de acuerdo con la Normativa de UNIR de reconocimiento y transferencia de créditos, 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 previa,
como por haber superado estas ensefianzas universitarias no oficiales, no podra ser superior, en su conjunto, a 36
créditos, correspondientes, segun el articulo 10.5 del RD 822/2021, al 15 por ciento del total de créditos que consti-
tuyen 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 eva-
luacion del proceso formativo. A tal fin, en ninguin caso, la simple asistencia podra ser medio suficiente para acreditar
la adquisicion de competencia alguna. Tampoco seran aceptadas las acreditaciones o certificaciones 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, solo se-

ra posible el reconocimiento en caso de que exista una inequivoca equivalencia entre los conocimientos y competen-
cias adquiridas con alguna o algunas materias concretas del titulo de destino.
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Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditacién de Experiencia Laboral y Profesional

1) Parte del plan de estudios afectada por el reconocimiento.

El Real Decreto 822/2021 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 Grado de 240 ECTS, esto equivale a
36 ECTS.

Con base a lo anterior y teniendo en cuenta que la experiencia laboral y profesional aportada por el estudiante 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:

Fundamentos de Programacion (6 ECTS).
Programacion Orientada a Objetos (6 ECTS).
Motores de Videojuegos | (6 ECTS).
Motores de Videojuegos Il (6 ECTS).
Juegos para la Web (6 ECTS).
Practicas Académicas Externas (6 ECTS).

El Departamento de Reconocimiento y Transferencia de Créditos revisara la documentacion aportada en cada caso.
Asimismo, teniendo en cuenta la diversidad de experiencias profesionales que los estudiantes pueden aportar, se
podran realizar otros reconocimientos siempre que, siguiendo las directrices del Real Decreto 822/2021, dicha expe-
riencia se muestre estrechamente relacionada con los conocimientos, competencias y habilidades propias del titulo
universitario oficial.

2) Definicion del tipo de experiencia profesional y laboral que podra ser reconocida y 3) Justificacion de di-
cho reconocimiento en términos de resultados del proceso de formacién y de aprendizaje ya que el perfil de
egresados ha de ser el mismo.

La experiencia profesional o 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 proce-
so de formacién y de aprendizaje inherentes a dicho titulo.

La documentacién aportada incluira, en su caso, contrato laboral con alta en la Seguridad Social acreditado median-
te certificado de vida laboral; credencial de practicas de insercion profesional; certificados de formacion de personal;
memoria de actividades desempefadas y/o cualquier otro documento que permita comprobar o poner de manifiesto
la experiencia alegada y su relacion con los resultados del proceso de formacion y de aprendizaje inherentes al titu-
lo.

El tipo de experiencia que se precisara para el reconocimiento de las asignaturas mencionadas, sera el que se des-
cribe en la siguiente tabla:

Fecha : 17/06/2026

Resultados Justificacion
de Aprendiza-

je Especificos

Materia Asignatura (ECTS)

Programacion General

Programacion General

Fundamentos de Programacion (6 ECTS) CE7

Programacion Orienta-
da a Objetos (6 ECTS)
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CE7

Tipo de entidad: empresa publica o
privada Duracion: periodo minimo de
300 horas. Tareas desempeifiadas: expe-
riencia como analista - programador

en proyectos informaticos de implan-
tacion en cliente final con algtn len-
guaje de programacion procedural.

Tipo de entidad: empresa publica o
privada Duracién: periodo minimo de

300 horas. Tareas desempefiadas: expe-
riencia como analista - programador en

proyectos informaticos de implantacion
en cliente final con algun lenguaje de
programacién orientado a objetos.
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Programacion para Videojuegos Motores de Videojuegos I (6 ECTS) CE9 Tipo de entidad: Empresas que desarro-
llen su actividad en el ambito de la pro-
gramacion de videojuegos o trabajado-

res autonomos que puedan demostrar
su experiencia profesional en el sector.
Duracién: periodo minimo de 300 ho-
ras. Tareas desempefiadas: La actividad
desempeiiada debe justificar experiencia
en los siguientes ambitos: - Programacion
Orientada a Objetos - Lenguaje de pro-
gramacion C# - Desarrollo de juegos en
el entorno de programacion especifico
para el disefio de videojuegos, que inclu-
yan fuerzas fisicas y colisiones, ments,
animaciones y mallas de navegacion.

Programacion para Videojuegos Motores de Videojuegos II (6 ECTS) CE9 Tipo de entidad: Empresas que desarro-
llen su actividad en el ambito de la pro-
gramacion de videojuegos o trabajadores
autonomos que puedan demostrar su
experiencia profesional en el sector. Du-
racion: periodo minimo de 300 horas. Ta-
reas desempenadas: La actividad desem-
pefiada debe justificar experiencia en los

siguientes ambitos: - Visual Scripting
(Blueprints) - Desarrollo de juegos en
el entorno de programacion especifico
para el disefio de videojuegos, que inclu-
yan fuerzas fisicas y colisiones, ments,
animaciones y mallas de navegacion.

Programacion para Videojuegos Juegos para la Web (6 ECTS) CE7, CE8 Tipo de entidad: Empresas que desa-
rrollen su actividad en el &mbito de la
programacion de videojuegos o traba-

jadores auténomos que puedan demos-
trar su experiencia profesional en el
sector. Duracion: periodo minimo de
300 horas. Tareas desempefiadas: La
actividad desempefiada debe justificar
experiencia en los siguientes ambitos:
- Programacion Orientada a Objetos
- Lenguaje de programacion JavaS-
cript - Frameworks de programacion
de juegos con fuerzas fisicas - Juegos
con mapas de tiles y de plataformas

Practicas Académicas Externas Practicas Académicas Externas (6 ECTS) CE7, CE8, CE9, CE13 Tipo de entidad: Publica o privada que
incluya algunos de los siguientes ambitos:
disefio y/o desarrollo de videojuegos,
realidad virtual, modelado de escenarios,
disefio artistico digital. Esto incluye
empresas de videojuegos, pero también,
de publicidad, formacion, disefo de inte-
riores o construccion, por ejemplo. Dura-

cion: periodo minimo de 300 horas. Ta-
reas desempenadas: Las actividades que
deben justificarse podrian encuadrarse en
un conjunto amplio de opciones y reque-
ririan de un estudio particular. Sin embar-
go, a modo de ejemplo, se contemplarian:
- Disefio y/o desarrollo de videojuegos -
Disefio e implementacion de escenarios
reales o figurados - Creacion de espa-
cios de visita tridimensionales - Crea-
cion de entornos virtuales interactivos

Normativa aplicable:

Anexo: Normativa de reconocimiento y transferencia de créditos de UNIR:

CSV: 1000868447701856169969702 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es
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Se aporta el enlace que consta en la pagina web de la Universidad:

https://static.unir.net/documentos/normativa-RTC.pdf

Teniendo en cuenta lo indicado por la normativa vigente respecto a la extensién maxima de las memorias de titu-
los oficiales, limitada a 10 000 palabras.

3.3 MOVILIDAD DE LOS ESTUDIANTES PROPIOS Y DE ACOGIDA

Informacion indicada en el apartado de Anexos de la presente memoria; en concreto, en el Anexo |.

4. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

4.1 ESTRUCTURA BASICA DE LAS ENSENANZAS

DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 4: Anexo 1.

NIVEL 1: Fundamentos

4.1.1 Datos Basicos del Nivel 1

ECTS NIVEL1

72

NIVEL 2: Matematicas

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER CAMPO DE ESTUDIO
Basica 26|Matematicas y estadistica
ECTS NIVEL2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6 6 6
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Algebra y Matematica Discreta

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Célculo y Métodos Numéricos

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6
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ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Estadistica

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE1 - Comprender las reglas que rigen el algebra lineal, el calculo diferencial, el analisis numérico, las funciones y los conjuntos,
aplicandolas en problemas de corte ingenieril. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE2 - Ser capaz de calcular los diferentes indicadores estadisticos, tales como la estadistica descriptiva, la probabilidad,
la inferencia y la regresion, para una situacion problema dada y determinar las implicaciones de dicha informacion. TIPO:
Competencias

CGl1 - Comprender los conceptos basicos de la matematica y la fisica aplicandolos al disefio y desarrollo de videojuegos. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Fisica

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER CAMPO DE ESTUDIO

Basica 24|Ingenieria informatica y de sistemas

ECTS NIVEL2 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: Fundamentos Fisicos de los Videojuegos
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4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE3 - Conocer y aplicar los fundamentos de la cinematica, la dindmica y la dptica en entornos de videojuegos. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CGl1 - Comprender los conceptos basicos de la matematica y la fisica aplicandolos al disefio y desarrollo de videojuegos. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

NIVEL 2: Empresa

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER CAMPO DE ESTUDIO

Mixta 7|Ciencias econdmicas, administracion y direccion de empresas, marquetin, comercio,
contabilidad y turismo

ECTS NIVEL2

ECTS OPTATIVAS ECTS OBLIGATORIAS ECTS BASICAS

0 12 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Iniciativa Empresarial

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
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DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Direccién de Proyectos 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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Creacion de Portafolio

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE13 - Identificar los distintos roles que pueden participar en cada fase de un proyecto de disefio y desarrollo de videojuegos,
valorando la importancia de las soft skills en este tipo de desarrollos. TIPO: Competencias

CE4 - Determinar la forma de constitucion y plan de negocio mas apropiados para cada tipo de empresa de videojuegos, en funcion
de la cantidad de trabajadores, volumen de facturacion y mercado objetivo, apoyandose en diferentes herramientas tecnologicas.
TIPO: Competencias
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CES - Ser capaz de establecer hitos en el desarrollo de los proyectos de videojuegos, planificarlos convenientemente y compilar la
informacion relevante para construir y explotar un portafolio. TIPO: Competencias

CGS5 - Conocer las distintas areas de trabajo dentro de la industria del videojuego, identificando los distintos perfiles profesionales
asociados a cada una de ellas. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG6 - Comprender las caracteristicas propias de los equipos de trabajo en el sector del videojuego, desarrollando habilidades de
trabajo en equipo. TIPO: Competencias

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los

mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Informatica General

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER CAMPO DE ESTUDIO

Mixta 24|Ingenieria informatica y de sistemas

ECTS NIVEL2

ECTS OPTATIVAS ECTS OBLIGATORIAS ECTS BASICAS

0 18 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
12

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
12 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Tecnologia Basica de Computadores

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Dispositivos de Juego

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

15 /46

1)
Q
o
o
o
c
kel
9]
©
=
R
£
=
o
©
[)
kel
o]
7]
=
1)
o3
&S]
=
®©
c
]
o
o]
°
3
O
©
Y
9]
Q
=
®
O
>
kel
[3)
2
)
Q
a
[*)
o)
c
2
9]
o]
9]
S
o
@
[}
o
ot
%)
=
1)
o3
=
e
c
9]
Qo
e}
@©
2
=
=
)
>
'
o~
o
~
o)
©
o3}
o
©
-
©
0
©
-
o
~
N~
<
<
e}
©
©
o
o
S
-
<
()
O




i T GOBERND MIMISTERIC
b T DEESPANA DE CIENCIA, INMOVACIDM
' 2 ¥ UNIVERSIDADES

NIVEL 3: Bases de Datos

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Sistemas Operativos

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Ingenieria del Software

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un ptblico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE15 - Comprender el funcionamiento del procesador y las estructuras de memoria en un computador, identificando los
componentes del Sistema Operativo que lo hacen posible. TIPO: Conocimientos o contenidos
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CE22 - Comprender las distintas opciones de interaccion con los videojuegos y las particularidades de cada una de ellas, siendo
capaz de seleccionarlas adecuadamente en funcion del publico y dispositivo para las que se disefien. TIPO: Conocimientos o
contenidos

CE23 - Comprender y aplicar los formalismos del disefio de software. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE®6 - Conocer los fundamentos de las bases de datos, aprender a disefarlas y utilizarlas, incorporandolas al disefio y ejecucion de
proyectos de desarrollo de videojuegos con metodologias agiles. TIPO: Conocimientos o contenidos

CQ@G2 - Conocer los fundamentos del hardware de los computadores, asi como las herramientas basicas para su funcionamiento,
tanto general como en el contexto de ejecucion de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG@G3 - Conocer los dispositivos de juego actuales y anteriores, sus caracteristicas, limitaciones y posibilidades de interaccion,
utilizando dicha informacién en el disefio de experiencias adecuadas a cada tipo de jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG8 - Conocer las principales reglas del disefio de software, atendiendo a la funcionalidad requerida y las caracteristicas del
publico al que va dirigido y a las particularidades ético-legales de los mismos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los
mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 1: Programacion

4.1.1 Datos Basicos del Nivel 1
ECTS NIVEL1 72

NIVEL 2: Programacion General

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER CAMPO DE ESTUDIO

Mixta 24|Ingenieria informatica y de sistemas

ECTS NIVEL2

ECTS OPTATIVAS ECTS OBLIGATORIAS ECTS BASICAS

0 12 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6 6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Fundamentos de Programaciéon

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

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

NIVEL 3: Programacién Orientada a Objetos

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3
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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: Estructuras de Datos y Algoritmos

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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 area de estudio. TIPO: Competencias

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE7 - Resolver problemas generales utilizando las estructuras y conceptos basicos de programacion procedimental y orientada a

objetos. TIPO: Habilidades o destrezas

CES8 - Conocer las principales estructuras de datos y algoritmos de trabajo con dichas estructuras, aplicando ambos conceptos en

problemas generales y propios de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG4 - Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos tanto en problemas generales como para el disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Competencias

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los

mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Programacion para Videojuegos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTS NIVEL 2

54

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6 6
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
12 6 6
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ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

18
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Proyecto Grupal I
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: Motores de Videojuegos I

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: Proyecto Grupal II

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Juegos para la Web

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9
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ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Motores de Videojuegos 11

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Proyecto Grupal 111

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Inteligencia Artificial para 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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Juegos Multijugador

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12
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NIVEL 3: Realidad Virtual
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
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un ptblico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE12 - Comprender y utilizar los conceptos de realidad virtual en entornos de videojuegos y otros entornos relacionados. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CE10 - Describir las principales técnicas de la Inteligencia Artificial para videojuegos, aplicandolas en el disefio y prototipado de
juegos. TIPO: Habilidades o destrezas

CE11 - Comprender las principales caracteristicas de los juegos multijugador, siendo capaz de decidir el lenguaje mas
adecuado para su desarrollo, de tal forma que se observen estas caracteristicas y las condiciones de seguridad oportunas. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CE13 - Identificar los distintos roles que pueden participar en cada fase de un proyecto de disefio y desarrollo de videojuegos,
valorando la importancia de las soft skills en este tipo de desarrollos. TIPO: Competencias

CE14 - Identificar las posibilidades graficas de un proyecto de videojuegos, evaluar sus implicaciones y ser capaz de decidir la mas
adecuada en funcion de las caracteristicas de cada proyecto particular. TIPO: Competencias

CE16 - Ser capaz de realizar animaciones 2D y 3D para su uso posterior en videojuegos. TIPO: Competencias

CE17 - Entender y aplicar los principios de disefio de cada tipo de videojuego en cuanto a objetivos, mecénicas, dindmicas e
interaccion, incorporando técnicas de diseflo de niveles y jugabilidad. TIPO: Habilidades o destrezas

CE18 - Conocer las principales caracteristicas de la musica para videojuegos, identificando las implicaciones del uso de cada tipo
de musica en cada situacion y como esto influye en el jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE20 - Conocer la estructuracion de la narrativa propia de los videojuegos y los diferentes tipos de estrategias narrativas, siendo
capaz de hacer un disefio narrativo para un videojuego que pretende tener unas caracteristicas concretas. TIPO: Conocimientos o
contenidos

CE4 - Determinar la forma de constitucion y plan de negocio mas apropiados para cada tipo de empresa de videojuegos, en funcién
de la cantidad de trabajadores, volumen de facturacién y mercado objetivo, apoyandose en diferentes herramientas tecnologicas.
TIPO: Competencias

CES - Ser capaz de establecer hitos en el desarrollo de los proyectos de videojuegos, planificarlos convenientemente y compilar la
informacion relevante para construir y explotar un portafolio. TIPO: Competencias

CE7 - Resolver problemas generales utilizando las estructuras y conceptos basicos de programacion procedimental y orientada a
objetos. TIPO: Habilidades o destrezas

CE8 - Conocer las principales estructuras de datos y algoritmos de trabajo con dichas estructuras, aplicando ambos conceptos en
problemas generales y propios de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos
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CED9 - Conocer las caracteristicas de los principales motores de desarrollo de videojuegos y utilizarlos en el desarrollo de prototipos
funcionales para diferentes dispositivos de interaccion. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG3 - Conocer los dispositivos de juego actuales y anteriores, sus caracteristicas, limitaciones y posibilidades de interaccion,
utilizando dicha informacion en el disefio de experiencias adecuadas a cada tipo de jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG4 - Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos tanto en problemas generales como para el disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Competencias

CGS5 - Conocer las distintas areas de trabajo dentro de la industria del videojuego, identificando los distintos perfiles profesionales
asociados a cada una de ellas. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG6 - Comprender las caracteristicas propias de los equipos de trabajo en el sector del videojuego, desarrollando habilidades de
trabajo en equipo. TIPO: Competencias

CGT7 - Conocer las principales reglas del disefo artistico para videojuegos, asi como sus implicaciones en la planificacion,
dimensionado y ejecucion de los proyectos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG8 - Conocer las principales reglas del disefio de software, atendiendo a la funcionalidad requerida y las caracteristicas del
publico al que va dirigido y a las particularidades ético-legales de los mismos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los

mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 1: Diseiio

4.1.1 Datos Basicos del Nivel 1

ECTS NIVEL1 66

NIVEL 2: Disefio Artistico

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER CAMPO DE ESTUDIO

Mixta 24|Ingenieria informatica y de sistemas

ECTS NIVEL2

ECTS OPTATIVAS ECTS OBLIGATORIAS ECTS BASICAS

0 12 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
6 12

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Introduccion al Arte para Videojuegos

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Dibujo para Videojuegos
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4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Diseiio 2D

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: Diseiio 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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un ptblico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

23 /46

1)
Q
o
o
o
c
kel
9]
©
=
R
£
=
o
©
[)
kel
o]
7]
=
1)
o3
&S]
=
®©
c
]
o
o]
°
3
O
©
Y
9]
Q
=
®
O
>
kel
[3)
2
)
Q
a
[*)
o
c
2
9]
o]
9]
S
o
@
)
o
@
%)
=
1)
o3
=
e
c
9]
Qo
e}
@©
2
=
=
)
>
'
o~
o
~
o)
©
o3}
o
©
-
©
0
©
-
o
~
N~
<
<
e}
©
©
o
o
S
-
<
()
O




T GOBERMD MINISTERIC)
T DEESPANA  DECIENCIA INNOVACION
'y ¥ UINIVERSIDADES

CE14 - Identificar las posibilidades graficas de un proyecto de videojuegos, evaluar sus implicaciones y ser capaz de decidir la mas
adecuada en funcion de las caracteristicas de cada proyecto particular. TIPO: Competencias

CE16 - Ser capaz de realizar animaciones 2D y 3D para su uso posterior en videojuegos. TIPO: Competencias

CE18 - Conocer las principales caracteristicas de la musica para videojuegos, identificando las implicaciones del uso de cada tipo
de musica en cada situacion y como esto influye en el jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG@G7 - Conocer las principales reglas del disefio artistico para videojuegos, asi como sus implicaciones en la planificacion,
dimensionado y ejecucion de los proyectos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los

mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Diseiio de Videojuegos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTS NIVEL 2

42

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

6 6
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
12 12

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Introduccion al Disefio 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
NIVEL 3: Diseiio 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

NIVEL 3: Sonido y Misica para Videojuegos
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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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Cuestiones Etico-Legales de los 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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Gamificacién

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Narrativa del Videojuego

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Psicologia del Jugador

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTS ASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL
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Obligatoria 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

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

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE17 - Entender y aplicar los principios de disefio de cada tipo de videojuego en cuanto a objetivos, mecanicas, dindmicas e
interaccion, incorporando técnicas de diseflo de niveles y jugabilidad. TIPO: Habilidades o destrezas

CE18 - Conocer las principales caracteristicas de la musica para videojuegos, identificando las implicaciones del uso de cada tipo
de musica en cada situacion y como esto influye en el jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE19 - Comprender el concepto de gamificacion y su diferencia con los videojuegos, siendo capaz de disefiar y poner en practica
experiencias gamificadas aplicadas a distintos sectores. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE20 - Conocer la estructuracion de la narrativa propia de los videojuegos y los diferentes tipos de estrategias narrativas, siendo
capaz de hacer un disefio narrativo para un videojuego que pretende tener unas caracteristicas concretas. TIPO: Conocimientos o
contenidos

CE21 - Comprender las respuestas que cada tipo de jugador tiene antes diferentes situaciones en los videojuegos y ser capaz de
aplicar sus caracteristicas en el disefio de videojuegos para un publico objetivo concreto. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE24 - Conocer los principios €ticos que rigen en la industria del videojuego, asi como la normativa legal asociada al disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG2 - Conocer los fundamentos del hardware de los computadores, asi como las herramientas basicas para su funcionamiento,
tanto general como en el contexto de ejecucion de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG@G3 - Conocer los dispositivos de juego actuales y anteriores, sus caracteristicas, limitaciones y posibilidades de interaccion,
utilizando dicha informacién en el disefio de experiencias adecuadas a cada tipo de jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG4 - Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos tanto en problemas generales como para el disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Competencias

CG7 - Conocer las principales reglas del disefio artistico para videojuegos, asi como sus implicaciones en la planificacion,
dimensionado y ejecucion de los proyectos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG8 - Conocer las principales reglas del disefio de software, atendiendo a la funcionalidad requerida y las caracteristicas del
publico al que va dirigido y a las particularidades ético-legales de los mismos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los
mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 1: Optatividad
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4.1.1 Datos Basicos del Nivel 1

ECTS NIVEL1 30
NIVEL 2: Optatividad

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa
ECTS NIVEL 2 24

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

24

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Analisis y Produccién Musical para

Medios Audiovisuales

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Optativa 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
NIVEL 3: Sistemas Interactivos
4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3
CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Optativa 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9
6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Imagen en Movimiento

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Optativa 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12
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NIVEL 3: Realidad Aumentada

4.1.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Optativa 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL
ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

6
ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE12 - Comprender y utilizar los conceptos de realidad virtual en entornos de videojuegos y otros entornos relacionados. TIPO:
Conocimientos o contenidos

CE16 - Ser capaz de realizar animaciones 2D y 3D para su uso posterior en videojuegos. TIPO: Competencias

CE18 - Conocer las principales caracteristicas de la musica para videojuegos, identificando las implicaciones del uso de cada tipo
de musica en cada situacion y como esto influye en el jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE22 - Comprender las distintas opciones de interaccion con los videojuegos y las particularidades de cada una de ellas, siendo
capaz de seleccionarlas adecuadamente en funcion del publico y dispositivo para las que se disefien. TIPO: Conocimientos o
contenidos

CG@G3 - Conocer los dispositivos de juego actuales y anteriores, sus caracteristicas, limitaciones y posibilidades de interaccion,
utilizando dicha informacién en el disefio de experiencias adecuadas a cada tipo de jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG4 - Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos tanto en problemas generales como para el disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Competencias

CG7 - Conocer las principales reglas del disefio artistico para videojuegos, asi como sus implicaciones en la planificacion,
dimensionado y ejecucion de los proyectos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG8 - Conocer las principales reglas del disefio de software, atendiendo a la funcionalidad requerida y las caracteristicas del
publico al que va dirigido y a las particularidades ético-legales de los mismos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los
mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 2: Practicas Académicas Externas

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2
CARACTER Optativa
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ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6
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
Optativa 6 Cuatrimestral
DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 7

6
ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CE13 - Identificar los distintos roles que pueden participar en cada fase de un proyecto de disefio y desarrollo de videojuegos,
valorando la importancia de las soft skills en este tipo de desarrollos. TIPO: Competencias

CE7 - Resolver problemas generales utilizando las estructuras y conceptos basicos de programacion procedimental y orientada a
objetos. TIPO: Habilidades o destrezas

CE8 - Conocer las principales estructuras de datos y algoritmos de trabajo con dichas estructuras, aplicando ambos conceptos en
problemas generales y propios de videojuegos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CE9 - Conocer las caracteristicas de los principales motores de desarrollo de videojuegos y utilizarlos en el desarrollo de prototipos
funcionales para diferentes dispositivos de interaccion. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG4 - Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos tanto en problemas generales como para el disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Competencias

CGS - Conocer las distintas areas de trabajo dentro de la industria del videojuego, identificando los distintos perfiles profesionales
asociados a cada una de ellas. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG6 - Comprender las caracteristicas propias de los equipos de trabajo en el sector del videojuego, desarrollando habilidades de
trabajo en equipo. TIPO: Competencias

CG8 - Conocer las principales reglas del disefio de software, atendiendo a la funcionalidad requerida y las caracteristicas del
publico al que va dirigido y a las particularidades ético-legales de los mismos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT?2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los
mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 1: Trabajo Fin de Grado

4.1.1 Datos Basicos del Nivel 1
ECTS NIVEL1 12
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Fecha :

17/06/2026

NIVEL 2: Trabajo Fin de Grado

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

12

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Trabajo Fin de Grado

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
ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

12
ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CBI - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. TIPO: Conocimientos o
contenidos

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 area de estudio. TIPO: Competencias

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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado. TIPO: Habilidades o destrezas

CBS - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia. TIPO: Habilidades o destrezas

CE2S5 - Capacidad para elaborar y defender, de forma individual o en grupo, un trabajo original y estructurado, consistente en un
proyecto en el ambito del disefo y desarrollo de videojuegos en el que se sinteticen e integren los conocimientos, habilidades y
capacidades adquiridos en ensefnanzas del titulo. TIPO: Competencias

CG3 - Conocer los dispositivos de juego actuales y anteriores, sus caracteristicas, limitaciones y posibilidades de interaccion,
utilizando dicha informacién en el disefio de experiencias adecuadas a cada tipo de jugador. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG4 - Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos tanto en problemas generales como para el disefio y
desarrollo de videojuegos. TIPO: Competencias

CGS - Conocer las distintas areas de trabajo dentro de la industria del videojuego, identificando los distintos perfiles profesionales
asociados a cada una de ellas. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG6 - Comprender las caracteristicas propias de los equipos de trabajo en el sector del videojuego, desarrollando habilidades de
trabajo en equipo. TIPO: Competencias

CSV: 1000868447701856169969702 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es
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CG7 - Conocer las principales reglas del disefo artistico para videojuegos, asi como sus implicaciones en la planificacion,
dimensionado y ejecucion de los proyectos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CG8 - Conocer las principales reglas del disefio de software, atendiendo a la funcionalidad requerida y las caracteristicas del
publico al que va dirigido y a las particularidades ético-legales de los mismos. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT1 - Aplicar las nuevas tecnologias como herramientas para el intercambio comunicacional en el desarrollo de procesos de
indagacion y de aprendizaje. TIPO: Habilidades o destrezas

CT2 - Desarrollar habilidades de comunicacion, para redactar informes y documentos, o realizar eficaces presentaciones de los
mismos. TIPO: Competencias

NIVEL 1: Derechos Humanos y Valores Democraticos

4.1.1 Datos Basicos del Nivel 1

ECTS NIVEL1 6

NIVEL 2: Derechos Humanos y Valores Democraticos

4.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1

ECTS Cuatrimestral 2

ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

NIVEL 3: Derechos Humanos y Valores Democraticos

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

ECTS Cuatrimestral 4

ECTS Cuatrimestral 5

ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7

ECTS Cuatrimestral 8

ECTS Cuatrimestral 9

6

ECTS Cuatrimestral 10

ECTS Cuatrimestral 11

ECTS Cuatrimestral 12

4.1.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CT3 - Conocer los derechos y valores fundamentales que sustentan la democracia. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT4 - Conocer la principal legislacion y politicas publicas destinadas al fomento de la igualdad, con especial atencion a la igualdad
entre mujeres y hombres y a la promocion de la accesibilidad universal. TIPO: Conocimientos o contenidos

CTS5 - Conocer los principales estereotipos de género y situaciones de violencia contra la mujer. TIPO: Conocimientos o contenidos

CT6 - Detectar formas diversas de discriminacion (entre mujeres y hombres, violencia sexual, discriminaciéon por motivo de
diversidad funcional, etc.) ayudando a adoptar estrategias de sensibilizacion y preventivas. TIPO: Competencias

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 preseneiales virtuales sincronas

Recursos didacticos audiovisuales

Estudio del material basico

Lectura del material complementario

Trabajos y casos practicos
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Tutorias
Test de evaluacion
Sesiones practicas de laboratorio virtual

14

Realizacion de practicas externas (opcion presencial)

Realizacion de practicas externas (opcion virtual)

Redaccion de la memoria de practicas

Lectura de documentacion del centro de practicas
Tutorias (Practicas)

Sesion inicial de presentacion de Trabajo Fin de Grado
Lectura de material en el aula virtual (TFG)

Tutorias (TFG)

Sesiones grupales de Trabajo Fin de Grado

Elaboracion del Trabajo Fin de Grado

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
presencialidad en las diferentes materias del titulo.

METODOLOGIAS DOCENTES

Metodologias docentes

MD1 Métodos de enseiianza magistral con mediacién tecnolégica: aqui se incluirian las clases presenciales vir-
tuales sincronas, recursos didécticos audiovisuales, seminarios monograficos, etc. Este tipo de actividades pro-
mueven el conocimiento por comprension y, en virtud de la funcion motivacional que cumplen los multiples

recursos tecnologicos utilizados, superan las limitaciones de la enseflanza meramente transmisiva, creando en

q diend Tucrandol

el la idad de seguir apr ein 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-

dol

do en problemas y/o aprendizaje - servicio, etc.). En este tipo de adquiere p ismo el traba-

jo colegiado y cooperativo, sin llegar a prescindir del aprendizaje auténomo de cada estudiante.

MD3 é en el aprendizaje indivi estudio personal, aprendizaje acompaiiado a través
de lecturas de material complementario, realizacion 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 asignacién 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, proyectos, laboratorios y/o casos

Examen final

Evaluacion en base al informe del tutor externo
Memoria de practicas

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

Evaluacion del contenido individual del Trabajo Fin de Grado

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.

4.4 ESTRUCTURAS CURRICULARES ESPECIFICAS

32/46
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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 2021

Ver Apartado 7: Anexo 1.

7.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

No aplicable.
7.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN
CcODIGO | 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 imparticion, 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 informacion 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 revisién periddica.

Informacion publica relevante del plan de estudios

UNIR pone a disposicion 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.

tiva, asi como su presencialidad.

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

para ayudar a profundizar mas en los temas de mayor interés.

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

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 admision, descritos en la presente memoria, estando disponibles a través
de la pagina web de la Universidad para todos los grupos de interés del titulo.

En las condiciones de matricula, disponibles en el apartado normativa de la pagina web de la universidad se alude a los requisitos tecnolégicos e infor-
maticos precisos para seguir el curso adecuadamente, dichas condiciones son conocidas y firmadas por el estudiante al matricularse de sus estudios.
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Metodologia: se describen las actividades formativas de la asignatura especificando las horas de dedicacion indicadas en la memoria para cada actividad forma-

Bibliografia: se detalla la bibliografia basica, considerada imprescindible para el estudio de la asignatura, asi como, en su caso, la bibliografia complementaria,

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

Orientaciones para el estudio: se dan orientaciones al estudiante de como organizar el estudio de la asignatura, asi como diferentes consejos para un adecuado
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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 navegacion 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 titulaciéon 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 rapida evolucién en los requisitos de las aplicaciones puede variar rapidamente, una configuracién minima recomendada
podria ser:

8 GB de RAM.

Conexion a Internet superior a 6 Mbit/s (>1Mbit/s de subida).

250 GB de disco duro.

Procesador Quad-core Intel 0 AMD, 2.5 GHz o superior

Tarjeta grafica con DirectX 11

Monitor basico (1024x768 o superior).

Tarjeta de sonido y altavoces o auriculares para poder utilizar el material multimedia.
Webcam y microfono si se desea participar en conversaciones face-to-face con el profesor u otros estudiantes.
Sistema operativo Windows (no XP ni Vista), Mac OS o Linux.

Acceso de administrador al sistema.

Navegador web Chrome, Safari o Firefox actualizado.

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
planificar adecuadamente su matricula.

Descripcion de los estudios.

Convalidaciones de las antiguas titulaciones.

Preguntas sobre el Espacio Europeo de Educacion Superior.

Finalmente, el personal de gestién 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 admisién y matriculacion por medio de atencion telefonica o por correo electrénico, con
informacion guiada en la web para la realizacién de la matricula online.

8.2.4. Perfil de ingreso recomendado

Las ensefianzas de los diversos titulos de UNIR se dirigen a cualquier persona que, reuniendo las condiciones de acceso, desea tener una ensefianza
a distancia ofrecida en un entorno virtual.

Los motivos que suelen llevar a esa eleccion estan relacionados con algun tipo de dificultad para cursar estudios presenciales. Entre estos destacan
los de aquellos que ya desempefian una ocupacion laboral, que quieren iniciar o reanudar estudios universitarios.

El perfil recomendado de ingreso corresponde al de un estudiante que, cumpliendo los requisitos de acceso del apartado 3.1, posea unas aptitudes
que le permitan integrar y relacionar sus conocimientos previos con los que desarrollara en el titulo:

Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y razonamiento 16gico.
Poseer capacidad de percepcion y atencion.
Disponer de sentido practico de la organizacion.
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8.3 ANEXOS

Ver Apartado 8: Anexo 1.

PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD

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 Logrofo

EMAIL FAX

virginia.montiel@unir.net

REPRESENTANTE LEGAL
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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 Logrofio

EMAIL FAX

virginia.montiel@unir.net

INFORME DEL SIGC

Informe del SIGC: Ver Apartado del SIGC: Anexo 1.
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Apartado 1: Anexo 6
Nombre :1.10_Completo_alegaciones.pdf
HASH SHA1 :8424CAS0C2ECS56EFF2C7FF7E2B339A894DB3479D

Cédigo CSV :982873227315913372897646
Ver Fichero: 1.10_Completo_alegaciones.pdf
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Apartado 3: Anexo 1
Nombre :3.2_ CONVENIO _RECONOCIMIENTOS_TS-GRADOS_UNIR_Y ANEXOS.pdf
HASH SHA1 :B2C65EFC3EC714A275CDE2223DA62A9AF32968D3

Cédigo CSV :954738188175433580809039
Ver Fichero: 3.2 CONVENIO_RECONOCIMIENTOS_TS-GRADOS_UNIR_Y_ ANEXOS.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :4.pdf
HASH SHA1 :E26DCE4606237E523ESC8DS83BEC84DFC02688386

Cédigo CSV :982874313987728662265294
Ver Fichero: 4.pdf

CSV: 1000868447701856169969702 - Verificable en https://sede.educacion.gob.es/cid y Carpeta Ciudadana https://sede.administracion.gob.es

38/46




Identificador : 2504289 Fecha : 17/06/2026
.| B GOBERND MINISTERIC)
b DE ESPANA D CIENCIA, INMOVACION
' 2 ¥ UNIVERSIDADES

Apartado 5: Anexo 1
Nombre :5.1 G DyDV.pdf
HASH SHAT1 :81CEAF30699BBCA94B7A1288DE75E7B33C36EB6B

Codigo CSV :984413234289150150851104
Ver Fichero: 5.1_G_DyDV.pdf
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Apartado 5: Anexo 2
Nombre :5.2.pdf
HASH SHAT1 :E13BDBB83ES35F149DB13E61D4182035D0A2FCC3

Codigo CSV :954740814799154366792066
Ver Fichero: 5.2.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :6.pdf
HASH SHAT1 :813ESDEB149E18299B8BE16AFF68C48579DBDA60

Cédigo CSV :954740827808178546168569
Ver Fichero: 6.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :7.pdf
HASH SHA1 :9AB4B62B9C45284B24D73118403F0BA 020741760

Cédigo CSV :954740879451534551276708
Ver Fichero: 7.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre :8.3.pdf
HASH SHA1 :966BE139E4CE64A0F56405F56 C28EOCOFC686290

Codigo CSV :954741096974408424568769
Ver Fichero: 8.3.pdf
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Apartado Personas asociadas a la solicitud: Anexo 1
Nombre :Delegacion Representante Legal PABLO GUZMAN 18052016.pdf
HASH SHA1 :C8ECB15979D37FCEDCSE67TFCA4610D8ADS5258729

Codigo CSV :382680551816075387784406
Ver Fichero: Delegacion_Representante Legal PABLO _GUZMAN _18052016.pdf
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Apartado Informe del SIGC: Anexo 1
Nombre :Informe SGIC 20240910 G Diseflo Desarrollo Videojuegos_aplicacion.pdf
HASH SHA1 :730E4C1AC7FC969CF46C708E43FF17B01899F5E3

Cédigo CSV :954741175089122706641593
Ver Fichero: Informe SGIC 20240910 G Disefio_Desarrollo Videojuegos_aplicacion.pdf
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