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constituyen la estructura del plan de estudios, incluyendo las practicas externas y el
trabajo fin de Grado o Master

5.1 Descripcidn del plan de estudios y procedimientos para la organizacion
de la movilidad de estudiantes propios y de acogida (incluir el sistema de
reconocimientos y acumulacion de créditos)

5.1.1 Descripcion del plan de estudios

El Plan de Estudios del titulo de Graduado o Graduada en EreaciénDigitalpara—el
Entretentmiento—tnteractive—y—Videojuegos Disefo y Desarrollo de Videojuegos que
se propone, tiene una duracién de cuatro afios, una organizacion cuatrimestral (8
cuatrimestres) y un total de 240 créditos ECTS. El calendario académico anual
incluye 40 semanas de actividad académica de los estudiantes.

Las materias del plan de estudio se agrupan en cinco grandes areas de
conocimiento:

Ciencias.

Programacién y Tecnologia.

Disefio Conceptual y €atidad Entretenimiento.
Arte-y-Bisefio-istat Animacién y arte digital.

Gestion y Empresa.

La base cientifica incluye las materias de Matematicas y Fisica y sobre esta base
cientifica se plantean las cuatro areas restantes.

Los conocimientos correspondientes a estas areas se organizan en maoddulos que
incluyen las unidades académicas que denominaremos materias.

Los modulos son:

Mdédulo de Formacion Bésica.
Moédulo de Formacion Obligatoria.
Modulo de Formacion Optativa.
Trabajo de Fin de Grado

Tal y como se muestra en la tabla de distribucién del Plan de Estudios, éste esta
formato por:

Moédulo de Formacion Basica. Incluye las materias basicas, con un total
de #5 66 créditos ECTS vinculados a materias que figuran en el Anexo Il del Real
Decreto 1393/2007, para la rama de conocimiento de Ingenieria y Arquitectura a la
que se adscribe el titulo.
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Los objetivos que se deben cumplir una vez cursadas las Materias Basicas son
principalmente dos: (i) la adquisicion y consolidacion de conocimientos
fundamentales de Matematicas, Fisica, Programacion, Expresion Grafica y Empresa,
para la comprension de las materias que se cursaran posteriormente y (i) la
adquisicion de las competencias propias de los estudios universitarios de tipo
cientifico-técnico, que incluyen el razonamiento légico-critico, la utilizacion de
recursos de informacién, el trabajo individual y en equipo y la capacidad de
organizacioén y planificaciéon del trabajo, entre otras.

Mdodulo de Formaciéon Obligatoria. Incluye las materias obligatorias, con un
total de 435 138 créditos ECTS, los cuales incorporan el resto de los conocimientos
de la titulacion que, junto con los de las materias basicas, deben cursar todos los
estudiantes para obtener el correspondiente titulo.

Dentro de las materias obligatorias se incluye la materia de proyectos con 36 18
créditos ECTS correspondientes a 6 3 proyectos. En la materia de proyectos se
aplica la metodologia docente de "Aprendizaje Basado en Proyectos". El objetivo
fundamental es motivar a los estudiantes para profundizar en los conocimientos de
las otras materias que se cursan simultineamente o se han cursado anteriormente
para que los apliquen en el desarrollo del proyecto, ademas de buscar, seleccionar,
adquirir y aplicar nuevos conocimientos necesarios para dicho desarrollo del
proyecto. En esta materia también se imparten los contenidos y se adquieren las
competencias relacionadas con la gestion de proyectos y competencias
transversales del titulo, especialmente las relacionadas con el trabajo en equipo, el
aprendizaje autébnomo, la capacidad de trabajo, organizacién y planificacion, el
caracter emprendedor e innovador y la sostenibilidad y el compromiso social.

Mdédulo de Formacion Optativa. Incluye las materias optativas, con un total
de 48 24 créditos ECTS que se organizan en 4- 3 bloques de especializacion de 12
ECTS, con dos asignaturas de 6 ECTS cada uno. El objetivo de estos bloques de
especializacion es profundizar en las areas de conocimiento que se integran en el
titulo y orientar al estudiante en la decision sobre posibles opciones formativas de
especializacion futura. Incluyen materias relacionadas con los objetivos de la
titulacion, pero que los estudiantes seleccionan entre los ofrecidos por el centro.
Los estudiantes podran seleccionar para cursarlas, asignaturas sueltas
correspondientes a los bloques de especializacidon, es decir, no sera obligatorio que
cursen todas las asignaturas de un mismo bloque de especializacion.

Ademas, las materias optativas incluyen las practicas externas. Los estudiantes que
seleccionen esta materia optativa, tendran que realizar e-12 38 créditos ECTS.
Las practicas externas optativas tienen como objetivos fundamentales:

Complementar la formacién recibida por el estudiante en la Universidad, con
experiencias profesionales en el ambito empresarial.

Promover y consolidar vinculos de colaboraciéon entre la Universidad y su entorno
empresarial y profesional.

Fortalecer las relaciones entre el estudiante y la Universidad, asi como con las
empresas.

Trabajo de Fin de Grado, con un total de 12 créditos ECTS, que todos los
estudiantes de las ensefianzas deben cursar para obtener el correspondiente titulo
y que implica una sintesis de las competencias adquiridas en el proceso formativo y
esté orientado a la evaluacion de competencias propias asociadas al titulo.
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Tabla de distribuciéon de créditos

Tipo de materia Créditos
Formacion basica #5 66
Préacticas externas obligatorias 0
Optativas 18 24
Obligatorias 135138
Trabajo de fin de grado 12
Créditos Totales 240

Tabla de distribucién de materias.

La siguiente tabla describe la estructura del Plan de Estudios agrupadas por ambito
de materias e indicando los nombres de las materias y los créditos ECTS asignados
a cada una de ellas:

N° de

Tipo de materia créditos

Integrado por las materias

$;£ SR EHEER R EIREREE
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. : N° de :
Tipo de materia créditos Integrado por las materias

12 Mateméticas
12 Fisica
Formacion basica 18 Expresion Gréfica
18 Informética
6 Empresa

Total bésicas 66
30 Disefio y Entretenimiento
30 Gestion y Empresa

Formacion obligatoria

36 Desarrollo
24 Animacion y Arte Digital
18 Proyectos

Total obligatorias 138
12 Bloque de Gestion y Empresa
Formacién optativa 12 Bloque de Arte y Disefio
12 Bloque de Desarrollo
12 Bloque de Practicas Externas Optativas
TFG 12 Trabajo de Fin de Grado

Tabla de Materias y su distribucién por asignaturas

o
Materias Asignaturas n (.je
créditos

L. Matematicas 9

Matematicas — P
MatematicasH

. Fisica 9

Fisica —
Fisicatt 6
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Materias Asignaturas crrg:jcijt?)s
Fundamentos. del Disefio 9
Expresion-Gréfica —
Modelade3D °
e At 6
Programacion Programacién 9
Empresa Empresa 6
or Basi 75
Disefio-de Videojuegos 1 6
o _ o Disefio-de-VideojuegosH 6
Disefio-y-Calidad-de-los-Videojueges =
Interaceién-Humano-Computadora 9
Narrativatnteractiva 6
., ' . . 6
e T e e e e Habilidades-de_ Comunicacion
Medalesco Mloceonic cnticnoncos
. E ,F- 6
Desatrollo-de Videojuegos y-otros Dispesitives
Motores de Videojuegos 6
. S S Q|GEFati’ 10S 6
Redes-y-Juegos-Online 6
Escenarios 3D 6
Arte-y Disefio Visual-de-Videojuegos | Animacion-2D 6
- on 3D 6
Proyectos 1:2:3:4:5:6 36
Formacion-Obligatoria 135
y-Empresa-en-el-Sector-delos . Posici ; Online
o L Metedelegr&&eﬁmﬁearAphead&Ma 6
Blsqe@de%sgeetal&ae_ cotat 1oR-en-Diseho Irvestigacion-en-Videojuegos
e e e =) Ludologiay-Gamificacion I
Blogue-de Especializacion-en Realidad-Aumentada 6
| . - | R Sae'ales 6
Blogue de Especializacién-enArtey | Postproduccién-y-Efectos-Especiales 6
Disefio-Visual-de-Videojuegos Postproduccién y Efectos Especiales | 6
Spistotemdopnos Coiotne
o C - 18
Trabajo-de Fin de Grado | Trabajo-deFin-de Grado 12
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Materias Asignaturas crréjj?t?)s

Matematicas Matematicas | 6
Matematicas Il 6

Fisica Fisica | 6
Fisica Il 6

Expresién Grifica Fundamentos del Disefio 6
Arte Conceptual 6

Modelado 3D 6

Informatica Programacion | 6
Programacion Il 6

Arquitectura y Sistemas Operativos 6

Empresa Empresa 6
Formacion Basica 66
Disefio y Entretenimiento Disefio de Videojuegos | 6
Disefio de Videojuegos Il 6

Interaccion y Disefio de Interfaces 6

Narrativa Audiovisual 6

Gamificacién 6

Gestidn y Empresa Industria de los Videojuegos 6
Financiacién y Modelos de Negocio 6

Analisis de datos 6

Comunicacion y Liderazgo 6

Distribucidn Digital y Marketing 6

Desarrollo Desarrollo de Videojuegos 6
Inteligencia Artificial 6

Motores de Videojuegos 6

Dispositivos Moviles 6
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Materias Asignaturas crré(:j?t?)s
Realidad Aumentada 6
Redes y Juegos Online 6
Animacion y Arte Digital Escenarios 3D 6
Animacién 2D 6
Animacién 3D 6
Audio Digital 6
Proyectos Proyecto | 6
Proyecto Il 6
Proyecto Il 6
Formacion Obligatoria 138
Bloque de Gestién y Empresa Gestion de Comunidades Virtuales 6
Emprendeduria e Innovacion
Tecnoldgica 6
Bloque de Arte y Disefio Postproduccion y Efectos Especiales 6
Modelado y Animacién 3D Avanzada 6
Bloque de Desarrollo Produccion Transmedia 6
Programacion Grafica Avanzada 6
Bloque de Practicas Externas
Optativas Practicas Externas Optativas 12
Formacion Optativa 24
TFG 12
Total 240
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Tabla de distribucién de las asignaturas por cuatrimestres.

Alegaciones Abril 2014

Primer-Curso
Fundamentos del Disefio Obl.Basica 9
Leermaaden s 6 c1
PmyeeteJ%reae@nﬂe@b}etes%D%EF%mesAmwalesgb“ga{eﬁa 6
Motoraidens s 9
Interaecion-Humane-Computadera Obligateria 9
el Obl.Basica 9
Fundamentos para la Representacion y Modelado 3D Obl.Basica 6 c-2
Proyecto-H:-Disefio-Centrado-en-el-Usuarie Obligateria 6
FotalECTS-Curso - 60
Segundo-Curse
Heocminosion CelbEosen 9
X b , 5 s
Empresa Obl.Basica 6
T Chloisien 6
— ” bLBasi 5
Eseenaries-3D Obligateria 6
elee Obl.Basica 6 cu
Lrlsarsisn b Cllisnien 6
: lzaciond . — bl : 5
FotalECTS-Curso - 60
FereerCurse
Sl - EoE | S
Narrativa Interactiva Obligatoria 6
— oo ; 5
- : 5l cs
g — g 5
s | oo 5
— oo 5
Proioroe e deoinnoos Obligateria 6
Arguitectura-y-sistemas-operatives Obligateria 6| c-6
— — — - — ; 5
oemote DL dusco o0 Solooenn 6
el EoTe s - 60
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Astgaatura - ECTS | Cuatrim-
lidades d — , - 5
: - — o ; .g - 5
Asignatura Optativa Optativa 6| &7
| - ; bl - 5
hedsles e bloconis nn idecsoos Sllssienn 6
B e Obligateria 6
TG Obligateria 12
Total ECTS Curso 60
Primer Curso
Asignatura ECTS |Cuatrim.
Industria de los Videojuegos Obligatoria 6
Matemaéticas | Obl.Béasica 6
Fisica | Obl.Basica 6 C-1
Programacion | Obl.Basica 6
Fundamentos del Disefio Obl.Basica 6
Arte Conceptual Obl.Béasica 6
Modelado 3D Obl.Basica 6
Arquitectura y Sistemas Operativos Obl.Basica 6 C-2
Programacion |l Obl.Basica 6
Proyecto | Obligatoria 6
Total ECTS Curso 60
Segundo Curso
Asignatura ECTS |Cuatrim.
Disefio de Videojuegos | Obligatoria 6
Interaccion y Disefio de Interfaces Obligatoria 6
Matematicas || Obl.Basica 6| ©3
Fisica ll Obl.Basica 6
Desarrollo de Videojuegos Obligatoria 6
Narrativa Audiovisual Obligatoria 6
Animacioén 2D Obligatoria 6
Escenarios 3D Obligatoria 6 C-4
Empresa Obl.Béasica 6
Proyecto Il Obligatoria 6
Total ECTS Curso 60
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Tercer Curso

Asignatura ECTS |Cuatrim.
Disefio de Videojuegos Il Obligatoria 6
Animacién 3D Obligatoria 6
Inteligencia Atrtificial Obligatoria 6 C.5
Motores de Videojuegos Obligatoria 6
Dispositivos Méviles Obligatoria 6
Realidad Aumentada Obligatoria 6
Gamificacion Obligatoria 6
C-6

Audio Digital Obligatoria 6
Distribucién Digital y Marketing Obligatoria 6
Proyecto Il Obligatoria 6

Total ECTS Curso 60
Cuarto Curso
Asignatura ECTS |Cuatrim.
Comunicacién y Liderazgo Obligatoria 6
Redes y Juegos Online Obligatoria 6
Financiacién y Modelos de Negocio Obligatoria 6 c.7
Andlisis de Datos Obligatoria 6
Asignatura Optativa Optativa 6
Asignaturas Optativas Optativa 18 cs
TFG Obligatoria 12

Total ECTS Curso 60
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Modalidad del plan de estudios

El plan de estudios del titulo de Graduado o Graduada en €reacion—-DBigitalpara—el
Entretentmiento—tnteractivo—y—Videojuegos Disefio y Desarrollo de Videojuegos que

se propone, ofrece Ia p05|b|I|dad de cursarse en modalldad presenmal e—b+eﬁ—eﬁ

El estudiante no se matricula en una modalidad concreta, sino que puede seguir sus
estudios de forma presencial o bien de forma virtual en funcién de sus necesidades
concretas en cada momento.

Competencias de la titulacion

El objetivo general del titulo que se propone consiste en formar profesionales que
sean capaces de disefar y proeducir desarrollar videojuegos asi como ¥ contenidos
orientados al entretentmiento-interactivo arte digital.

Los graduados y las graduadas se integraran en un ambito profesional
multidisciplinar en el cual adquiriran especial relevancia las competencias
relacionadas con el disefio conceptual, el disefio visual, la programacion informética
y la gestion de proyectos, asi como una clara orientacion hacia la calidad de los
productos.

Las competencias que adquiriran los graduados y graduadas es una combinacion de
competencias del ambito de la ingenieria informatica, del &mbito artistico y de la
expresion gréafica y del ambito de la gestion y la empresa.

En el CITM ademas, se promueve que los graduados y graduadas en los titulos que
se imparten sean personas conocedoras y comprometidas con el desarrollo de los
Derechos Humanos, los principios de igualdad entre mujeres y hombres, la
solidaridad y el compromiso social y la sostenibilidad.

Al inscribirse el titulo que se propone en primer lugar a la rama de conocimiento de
ingenieria y arquitectura, las competencias generales del titulo se establecen
tomando como referencia las de caracter basico y general del ambito de la
ingenieria informatica y de disefo industrial, de acuerdo con las recomendaciones
de la Resolucién de 8 de Junio de 2009, de la Secretaria General de Universidades
(BOE de 4 de agosto de 2009).

No obstante, debe tenerse en consideracion que este titulo que se propone, tal y
como se ha explicado anteriormente, no es un grado en ingenieria informatica ni
tampoco un grado en ingenieria de disefio de producto, sino que tiene un caracter
multidisciplinar que incluye necesariamente competencias del ambito del arte y del
disefio visual y del disefio conceptual, entre otras, tal como hacen otros titulos
similares que se imparten tanto en Espafia como en otros paises, y se ha descrito
en el apartado de referentes externos.

El nivel de dominio requerido a los graduados y graduadas del titulo, en algunas de
las competencias generales planteadas, correspondientes al ambito de la ingenieria,
no necesariamente ha de ser el mismo que el que se le exige a un graduado o
graduada en ingenieria informéatica o ingenieria de disefio de producto. Esto es asi
porque la propia industria de los videojuegos no requiere en los graduados del titulo
que se propone este nivel de dominio. El titulo de Graduado o Graduada

en Ereacibn—Digital-para—elEntretenimiente—tnteractive—y—Videojuegos Disefio y

11

csv: 130195391751278326537154



UPC — VERIFICA Alegaciones Abril 2014

Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos - CITM

Desarrollo de Videojuegos, no trata de substituir a los grados en informéatica o en
disefio de producto. Este planteamiento ha sido contrastado por otra parte con las
empresas del sector de videojuegos que han formado parte del consejo asesor para
la creacion del titulo. Dichas empresas plantean que es perfectamente compatible y
complementario el perfil profesional de informatico, que tendra que dar respuesta y
soluciones de alto nivel en relacion con cuestiones informaticas y de ingenieria del
software, con el perfil profesional del graduado en videojuegos que proponemos,
que si bien podra participar en la programacién informéatica de videojuegos,
también aportard conocimiento y dominio correspondiente a otras competencias
durante el desarrollo de los videojuegos, tales como, las relacionadas con el disefio
visual 2D y 3D, la Animacion o, el disefio conceptual, entre otras.

Ademas de competencias transversales y competencias generales, el titulo también
incluye competencias especificas. Dichas competencias acaban por configurar el
disefio curricular que se pretende conseguir, acorde con las necesidades
competenciales que la industria del videojuego reclama para los profesionales
creativos y desarrolladores que se tienen que integrar en la misma.

Tabla de desarrollo de las competencias a través de las materias.

/idaaiianne

X [X | X | X [Xx Matematicas

X | X [ X | X X Fisica

XX | X | X |[X

X | X | X | X | x Programacion
XXX X [ X Empresa
KX | X[X | X

XX [X | X [x ) )
KX XK [X | X j i
KX XK XX L 7.

X | X | X | X | X Proyeetos

X [X | X | X |x lenelSectordelos
KX | X[X | X

XX | X | X |[X

XX | X | X [X

XX | X | X |[X

XX |[X|X|X

X [X | |x |[x FFG
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X | X | X [X [X

12

csv: 130195391751278326537154



,.
an Practicac Eviarnac
efractHcase=xterias

X | X |x [x |x |x |x Desarrollo-de-Videojueges
/idanliianne

i

XXX |[X |X

XXX | X

XX [X[X[X[X[X[X
XX |X|X|X]|X|X
KXIX|X|X|X|X|X

XX |X[X|X|[X

@

13

csv: 130195391751278326537154



Alegaciones Abril 2014

UPC - VERIFICA

Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos - CITM

¥G1.€599¢€8.C1GL16EG610EL ASO

%
*x
%
%
%

X | X | X[ X]| X%
X | X | X[ X]| X%
X | X | X[ X]| X
X | X | X[ X]| X
X | X | X[ X]| X

O 1| x| x| x| x| x
senneldo
seusa)xg seonoeld ap anbojg < | < | X | *| >
ouasig A auy ap anboig| x| x| x| x| x
ojjolesa@ ap anbojg| x| x| x| x| x
esaidw3 A ugnsas ap anbo|g| x| x| x| x| x
S0108A0Id| x| x| x| x| x
[eubig auy A uglewiuy| x| x| x| x| x
ojjostesad| < | x| x| x| x =
esaidwg A uonsag)| | | | *| >
ojusiwiualanug A oussiq| x| x| x| x| x
esaldwg| x| x| x| x| x =
BONRULIOJU] X [ X | X | X | X x| x
BRI UoISaldXT| x| x| x| x| x =
BIISIH| x| x| x| x| x =
SeORWBIRIAl < | x| x| x| x =
m|m(6|D(0| 6|0
SelouR1RdWoD | | m | < i | |k |LL | ||k |LC |
MO |m||m (ONONHOMOIONONO]
00|00 |0 000|000 |0
BoIseg ugloewIoH
seaiseqg ap sajelauan

14



Alegaciones Abril 2014

UPC - VERIFICA

Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos - CITM

¥G1.€599¢€8.C1GL16EG610EL ASO

o4 < < X | x| x|x
senneldo

seusa)xg seandeld ap anboig x| x| x| | x| x| x| x]|x x| = allallalle
ouasig A auy ap anbojg x| x| x x| x| x| x|x
ojjoiresag ap anbojg x| = x| x| x| x
esaidw3 A uonsas ap anbo|g =< x| x| x| x| x
s0)09koid < x| x| < x| x| x| x| x < X[ X[ x| x| x| x| x
[eubig auy A ugioewiuy x| x| x x| x| x|x|x
ojjouesaq| x| x < < < < < x| x x| x| x| x| x
esaidwg A uonsao alkalie ik x
ojusiwiuaenul A oussig x x| x| x| x el sl | | x
esaldwg o | <] |
eoIRWIOIU| < < x| x| x| x| x
eoIjRI9 UgISaldxT < x| x x| x| x| x| x
©oIS| = x| x| x| x| x
seonewalep x| x| x| x| x

31931818 315 81381353 83 8[3 3

SeluaedwoD) T (L 1L | (X L[ L[ L[ L[ L[ L < |0 231918

O|o|6|6 6|d O|ld o|d o|eo|do|de| |Doho|oE|hEDdood 2R EREE
00|00 @) @) O @) O @) @) 0000|0000 |0|O|0|0|0 Ol0|0|0|0|0|0

uNwWoD UgIdeWIOH Bp SajeIaus)

o|mi1 |ap ealoads3 eiouaradwo)

sajesiansuel]
seloualadwo)d

15



UPC — VERIFICA Alegaciones Abril 2014

Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos - CITM

Practicas externas optativas

El plan de estudios propuesto ofrece a los estudiantes la posibilidad de realizar
practicas externas optativas que representaran 12 e—318 ECTS de la optatividad
general de la titulacion.

La Normativa de practicas externas de la Universitat Politecnica de Catalunya
constituye el marco de referencia a partir del cual se establecen las competencias,
los resultados de aprendizaje y el sistema de evaluacion de esta materia.

Las practicas externas constituyen una actividad de naturaleza formativa realizada
por los estudiantes universitarios y supervisada por las universidades, el objetivo es
permitirles aplicar y complementar los conocimientos adquiridos en su formacion
académica, y asi favorecer la adquisicion de competencias que los preparen para el
ejercicio de actividades profesionales, faciliten su empleabilidad y fomenten su
capacidad emprendedora.

Se pueden hacer en entidades colaboradoras como empresas, instituciones y
entidades publicas y privadas en el ambito nacional e internacional, y en la propia
universidad.

Se entiende que 30 horas de dedicacidon a préacticas externas equivalen a un crédito
ECTS.

El tutor académico de la universidad evaluara la practica, atendiendo a los informes
de seguimiento emitidos por los estudiantes y por el tutor de la entidad
colaboradora.

Las préacticas externas optativas se evaluaran a partir de la informacién obtenida
por el profesor durante las tutorias y de la memoria e informe intermedio de la
actividad desempefiada en la que se reflejaran de forma explicita los siguientes
aspectos:

- Objetivos iniciales del trabajo a realizar.
- Metodologia y desarrollo del trabajo.
- Resultados y conclusiones.

Grado de cumplimiento de los objetivos iniciales y valoracion personal de las
practicas realizadas.

Dicha memoria incluira, ademas, copias de los correspondientes justificantes de las
practicas realizadas. Esta evaluacién supondra el 100% de la nota.

En el siguiente enlace se puede consultar la normativa de practicas externas
aprobada por la UPC:

http://www.upc.edu/cce/normativa-de-practiques-academiques-externes-de-la-upc

Igualmente, y en base a las indicaciones sugeridas en los ultimos informes de
memorias evaluadas, se ha planificado el desarrollo de una Guia para la Realizacién
de Practicas Externas a nivel institucional para el préximo curso académico,
complementaria a la ya existente, que sera de aplicacién a las titulaciones de la
UPC.

Listado de empresas con las que el CTIM tiene acuerdos
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Empresas de videojuegos que han colaborado en la elaboracién del plan de

estudios del Graduado o Graduada en Ereacién—Digital—para—el
Entretenimiento—Interactive—y—Videojuegoes Disefio y Desarrollo de
Videojuegos y que son potenciales “empleadores” de nuestres lostas futuros
graduados/as.

Todas estas empresas tienen sede en Barcelona (ciudad o provincia).
(ver apartado 2.3.1. de la memoria de verificacién para mas informacion).
- Social Point. Calle Llacuna 166. 08018 Barcelona. http://www.socialpoint.es/about/

- King.com. Avda. Josep Tarradellas, 123.08029. Barcelona. http://about.king.com/

Ubisoft. Plaza Ausias March,1;San Cugat del Vallés, Barcelona.
http://www.ubi.com/ES/default.aspx/

- Beautifun-games

Otras empresas del sector de videojuegos que se encuentran en el entorno
geogréafico proximo y que son potenciales empleadores de nuestros futuros
graduados.*

- ABYLIGHT, S.L. Avenida Meridiana 308, 08027- Barcelona. http://www.abylight.com

- Akamon Entertainment. Avenida Gran Via, 16-20. 08902 L'Hospitalet de
Llobregat http://akamon.com/

- ARAZONIA BARCELONA, S.L. Avda. Diagonal 534 - 08027 —
Barcelona. http://www.playlearnmultimedia.com

- BIT MANAGERS, S.L.U. Paseo Lorenzo Serra, 10, 08921-Sta C. de Gramanet —
Barcelona. http://www.bitmanagers.com/index.php?lang=En

- BLIT SOFTWARE. PLAYWAY DEVELOPMENT, S.L. Aribau 112, 08036 —
Barcelona. http://www.blitsoftware.com

- BOOMBANG GAMES, S.L. Rambla Catalunya, 50, 08007 —
Barcelona. http://www.boombang.tv

- DARK RIDE STUDIQS, S.L. Aribau 168, 08036 —
Barcelona. http://www.darkridestudios.com

- CHILDTOPIA. CHILDTOPIA, S.L. Passarge Burriac 17, 08349-Cabrera del Mar —
Barcelona. http://www.childtopia.com

- DIGITAL CHOCOLATE, S.L. C/Alaba, 08018 —
Barcelona. http://www.digitalchocolate.com

- DIGITAL LEGENDS ENTERTAIMENT, S.L. C/Bruc 50, 08010 —
Barcelona. http://www.digital-legends.com

- ENJOY UP GAMES, S.L. C/Autonomia 6, 08014 —
Barcelona. http://www.enjoyup.com

- DOLORES ENTERTAINMENT, S.L. Avinguda Ernest Lluch, 32. 08302-Mataré —
Barcelona. http://www.doloresentertainment.com

- GAMMICK ENTERTAINMENT, S.L. Avenida Diagonal, 662-664. 08034 —
Barcelona. http://www.gammickentertainment.com

- DOWN TO MOON, S.L.N.E. Av. Torreblanca 57. ESADE Creapolis Suite B 13. 08173-
Sant Cugat del Vallés. Barcelona. http://www.downtomoon.com

- EDENIC GAMES, S.L. C/Marie Curie 8-14. 08001 —
Barcelona. http://www.edenicgames.com

- GEX TECHNOLOGIES, S.A. C/Dolors Aleu, 19-21. 08908-L'Hospitalet de Llobregat
Barcelona. http://www.gextech.com
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GAMELOFT IBERICA, S.A. Travessera de Gracia 73-79. 08006 —

Barcelona. http://www.gameloft.com

- KORNER ENTERTAINMENT, S.L. Valencia 560. 08026 —
Barcelona. http://www.kornerentertainment.com

- LINCE STUDIOS, S.L. Creu del Pedrd, 7. 08960-Sant Just Desvern —
Barcelona. http://www.lincestudios.com

- NO2 WEB AND MOBILE. APPLICATIONS, S.L.. Llull 321. 08019 —
Barcelona. http://www.no2.es

- NOVARAMA TECHNOLOGY S.L. Carrer del Bruc, 150. 08307 —
Barcelona. http://www.novarama.com

- TIKTAK GAMES, S.L. AV/ Virgen De Montserrat, 42. 08291-Ripollet —
Barcelona. www.tiktakgames.com

- TANOKU. Pg. Maragall 419. 08032 — Barcelona. http://www.tanoku.com

- UNDERGAMES, S.L. Figueres 8. 08022 — Barcelona. http://www.undercoders.com

- U-PLAY STUDIOS, S.L.L. C/Peru, 172-176. 08020 —

Barcelona. http://www.uplaystudios.com

* Se dispone de una base de datos méas amplia que incluye empresas del sector
de los videojuegos de todo el estado espafiol. Ponemos Unicamente las de la
provincia de Barcelona, aunque en este sector la movilidad profesional es muy
alta. Las asociaciones de profesionales y empresas del sector de los videojuegos
y del entretenimiento interactivo disponen de mas informacién al respecto.

Trabajo de Fin de Grado

El CITM dispone de una la normativa de desarrollo del trabajo de Fin de Grado
(TFG) para los estudios de Graduado en Fotografia en Creacién Digital y de
Graduado en Multimedia, que sera también de aplicacion al nuevo grado que se
propone.

Se adjunta a continuacion el link a dicha normativa:

http://www.citm.upc.edu/templates/default/files/GFCD_GMM_NormativaTFG_Pla20
09 07 2013 cat.pdf

Trabajo de Fin de Grado a nivel institucional

La UPC prevé durante el presente curso académico 2013/2014, el desarrollo de una
normativa general a nivel institucional que recogera aspectos relativos al disefio,
ejecucién, mecanismos de supervision y evaluacion, formato y disponibilidad
publica de los TFG. Dicha normativa sera de aplicacion para todos los estudiantes
de la UPC matriculados en un titulo de grado universitario oficial. Mientras tanto, se
aplicaran las normativas especificas de cada centro.

5.1.2 Descripciéon de la movilidad prevista y sus mecanismos de gestion y
control de la movilidad.

Se reconoceran académicamente hasta 12 créditos ECTS a los estudiantes que lo
soliciten por participar en programas de movilidad realizados en otras universidades
espafolas o extranjeras (comporta la adquisicion de competencias genéricas). Estos
12 créditos ECTS podran ser los 12 correspondientes a materias optativas, incluidas
las practicas externas realizadas en empresas europeas, lo que implica la
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combinacion de la formacion recibida mediante esta actividad, unida a la
componente de internacionalizacion. Finalmente, también podran ser los 12
correspondientes al Trabajo de Fin de Grado y se podran realizar a partir del cuarto
curso de los estudios. Respecto a la evaluacion de los Trabajos de Fin de Grado
realizados en movilidad, se aplicara la normativa vigente en cada caso que sea de
aplicacion.

Actualmente, el CITM tiene acuerdos de intercambio en el marco del programa
Erasmus, con prestigiosas universidades europeas:

e Fachhochschule Kdln (Colonia - Alemania).

e Fachhoschschule Oldemburg (Emden - Alemania)

e Falmouth College of Arts (Falmouth - UK)

e Helsinki University of Technology (Hut - Finlandia)

e Instituto Politecnico do Porto (Porto - Portugal)

o Karel de Grote-Hogeschool (Antwerpen - Bélgica)

e Lathi Polytechnic Institute of Design ( Lathi - Finlandia)

e Salzburg University of Applied Sciences (Salzburg - Austria)
e Universidad Catdlica Portuguesa (Porto - Portugal)

e Universidade de Coimbra (Coimbra - Portugal)

e University College for the Creative Arts (Kent - Reino Unido)
e University of Maribor (Maribor - Eslovenia)

e University of the Aegean (Mytilini - Grecia)

e University of Wales College (Newport - UK)

e University of Westminster (Londres - UK)

También tiene acuerdos Dbilaterales de intercambio con universidades
latinoamericanas:

e CETYS Universidad (Mexicali - México)
e Escuela de Disefio de la Universidad de Desarrollo (Santiago - Chile)

e Universidad de las Américas (Puebla - México)
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Los datos referentes al intercambio de estudiantes durante los 5 ultimos cursos,
son los siguientes:

e 48 estudiantes de universidades europeas (media anual de 10 estudiantes),
y 23 estudiantes de universidades latinoamericanas (media anual de 5
estudiantes), han venido a estudiar al CITM
e 45 estudiantes del CITM se han ido a estudiar a universidades europeas
(media anual de 9 estudiantes). y 19 estudiantes del CITM se han ido a
estudiar a universidades latinoamericanas (media anual de 4 estudiantes).
Los estudiantes europeos o latinoamericanos que quieren venir a estudiar al CITM
cuentan con el soporte de la Oficina de Informacién y Relaciones Internacionales
(OIRI), de la UPC del Campus Terrassa. Las funciones de esta oficina son:

e Apoyo técnico a la gestion de programas internacionales de movilidad, en
estrecha relacion con el area de relaciones internacionales de la UPC.

e Atiende los servicios que acto seguido os relacionamos:

0 Acogida de estudiantes extranjeros. Acogida en primera instancia de
la comunidad extranjera.

o0 Informacion general del campus y servicios universitarios.

0 Acreditacion de la comunidad extranjera. Facilitar el alojamiento a la
Residencia del Campus y o/lugar alternativos.

o Informacion de las posibilidades de preparacion linguistica
(catalan/castellano, inglés, italiano,...).

0 Insercion (estudios en contacto).
0 Gestion de programas internacionales de movilidad:

= Apoyo a la difusién, coordinacion y tramitacion de las
convocatorias y programas de movilidad internacional.

= Apoyo técnico en la gestibn de proyectos de movilidad
internacional a los responsables de relaciones internacionales
de los centros del campus

Ademas, el CITM cuenta con el coordinador de relaciones internacionales y la
secretaria de relaciones internacionales que tienen como funciones:

e Atender las solicitudes que provienen de estudiantes extranjeros para
estudiar en el CITM.

e orientar al estudiante y gestionar el proceso de matricula y la llegada al
CITM de los estudiantes extranjeros.

e Colaborar con las universidades extranjeras en el proceso de estudiantes del

CITM que se matriculan en dichas universidades y ayudar a preparar el viaje
y la llegada a la universidad de destino.

20

csv: 130195391751278326537154



UPC - VERIFICA Alegaciones Abril 2014

Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos - CITM

e Acoger a los estudiantes extranjeros a su llegada al CITM y ayudarles en el
proceso de su integracion a la dinamica del centro.

e Hacer seguimiento de los estudios (eficiencia en el aprendizaje) de los
estudiantes extranjeros en nuestro centro y de los estudiantes del CITM en
las universidades extranjeras.

e Atender a los estudiantes extranjeros ante cualquier incidencia o
reclamacion relacionado con su estancia o con sus estudios en el CITM.

Para promover la movilidad de los estudiantes, la UPC y el CITM proporcionan
informacién a través de la pagina web del Area de Relaciones Internacionales de la
UPC:

http://www.upc.edu/sri?set_language=es

y las paginas web del CITM, de relaciones internacionales:
e apartado “Formate en el extranjero”:

http://www.citm.upc.edu/esp/alumnes/formacio-extranger/

e apartado “Estudiantado internacional”:

http://www.citm.upc.edu/esp/alumnes/estudis-internacionals/

Los estudiantes extranjeros que quieren venir a estudiar al CITM también cuentan
con la informacién proporcionada por la Oficina de Informacion y Relaciones
Internacionales (OIRI), de la UPC del Campus Terrassa

http://www.terrassa.upc.edu/contingut/international

Los estudiantes extranjeros que vienen a estudiar al CITM seleccionan las
asignaturas de las que se quieren matricular, contando con el soporte del
coordinador y la secretaria de relaciones internacionales. Una vez matriculados
cursan las asignaturas en las mismas condiciones que el resto de estudiantes, si
bien se tiene en consideracion un periodo minimo de integraciéon, especialmente en
lo relacionado con el idioma. El coordinador de relaciones internacionales hace las
funciones de tutor de los estudiantes extranjeros. La evaluacion sigue exactamente
el mismo proceso que con el resto de estudiantes.

5.1.3 Descripcion de los mecanismos de coordinacion docente

Se han previsto dos niveles de coordinacion docente, el primero orientado a la
coordinacion relacionada con las competencias especificas y genéricas vy, el
segundo, orientado a la coordinacion interna de cada materia.

En el primer nivel de coordinacion se nombrara a dos profesores coordinadores de
competencias, uno para las competencias especificas y otro para las competencias
genéricas. Estos profesores se preocuparan de que las actividades formativas y
dindmicas de ensefianza aprendizaje sean coherentes con el modelo de aprendizaje
y permitan la adquisicion de dichas competencias. En apartados posteriores se
describen las actividades que desarrollaran los coordinadores para conseguir este
objetivo.
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El segundo nivel de coordinacion se establece dentro de cada materia. Se nombrara
un/a coordinador/a responsable de cada materia y, por lo tanto, de la concrecion de
las actividades formativas y del sistema de evaluacion, velard por la coordinacion
entre los/as profesores/as que participan para que la dichas actividades formativas
y el sistema de evaluacion se desarrolle de la manera prevista.

Coordinador de competencias especificas.

Se nombrara a un profesor como coordinador de competencias especificas que
velara para que las actividades formativas y las dinamicas de ensefianza —
aprendizaje que se desarrollen en todas las materias incluidas en cada ambito,
permitan la adquisicion de este tipo de competencias por parte de los estudiantes.
Las actividades que desarrollara el coordinador seran:

e Reuniones periddicas (minimo 1 cada cuatrimestre), con los profesores de
las materias incluidas en el ambito de conocimiento, en las cuales se
revisara la manera en que en cada materia se estd promoviendo la
adquisicion de las competencias especificas a través de actividades
formativas y de evaluacion.

e Entrevistas con los delegados de cada curso (minima 1 cada cuatrimestre),
en las cuales se revisara la valoracién que hacen los estudiantes de las
actividades formativas, tanto en lo que tiene que ver con la dinamica, como
con los resultados, en relacion con la adquisicion de las competencias
especificas de cada ambito.

e Puntualmente, entrevistas con los estudiantes que lo soliciten y que quieran
abordar alguna cuestion en relacién con las actividades formativas y de
evaluacién orientadas a promover la adquisicion de las competencias
especificas.

e Revision de los resultados de las encuestas de valoracion general que se
realizaran cada cuatrimestre [3], en lo relacionados con las competencias
especificas.

e Redaccion de un informe en el que se incluird, entre otras consideraciones,
una valoracion acerca de los resultados del curso en relacion con las
competencias especificas y propuestas de mejora. este informe se entregara
a la comision académica del centro.

Coordinador de competencias genéricas.

Se nombrard a un profesor como coordinador de competencias genéricas que
velara para que las actividades formativas y las dinamicas de ensefianza —
aprendizaje que se desarrollen en todas las materias permitan la adquisicion de
este tipo de competencias por parte de los estudiantes. Las actividades que
desarrollara el coordinador seran:

e Reuniones periédicas (minimo 1 cada semestre), con los coordinadores de
ambito de conocimiento en las cuales se revisara la manera en que en cada
materia de cada ambito se estd promoviendo las competencias genéricas a
través de actividades formativas y de evaluacion.

e Entrevistas con los delegados de cada curso (minima 1 cada semestre), en

las cuales se revisara la valoracion que hacen los estudiantes de las
actividades formativas, tanto en lo que tiene que ver con la dindmica, como
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con los resultados, en relacion con la adquisicion de las competencias
genéricas.

e Puntualmente, entrevistas con los estudiantes que lo soliciten y que quieran
abordar alguna cuestion en relacion con las actividades formativas y de
evaluacion orientadas a promover la adquisicion de las competencias
genéricas.

e Revision de los resultados de las encuestas de valoracién general que se
realizardn cada cuatrimestre [4], en lo relacionados con las competencias
genéricas.

e Redaccién de un informe en el que se incluira, entre otras consideraciones,
una valoracion acerca de los resultados del curso en relaciébn con las
competencias genéricas y propuestas de mejora. este informe se entregara
a la comisiéon académica del centro.
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5.2. Actividades formativas

Las actividades formativas que se desarrollan en el CITM, vinculadas a su
metodologia docente, son las siguientes:

MD1. Método expositivo / leccibn magistral.

Afl. Exposicibn en clase de nuevos contenidos y descripcion de los
materiales de estudio, por parte del profesor y preguntas por parte de los
estudiantes al profesor en relacion con los contenidos que esta explicando o
presentando en la clase magistral. (P)

MD2. Clase participativa.

Af3. Planteamiento de dudas por parte de los estudiantes en clase, en
relacion con los contenidos estudiados desde la ultima clase y revisién de
resultados de los ejercicios o practicas desarrollados en trabajo auténomo.
Ademas del profesor, otros estudiantes pueden colaborar resolviendo dudas
y revisando ejercicios de comparieros. (P)

Af4. Exposicion de contenidos por parte de los estudiantes. (P)

MD3. Estudio de casos.

Af5. Los estudiantes analizan el caso de estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones. (P)

MD4. Practica de laboratorio.

Af6. Trabajo individual o en equipo, en la que los estudiantes inician o
continuan el desarrollo de los ejercicios, investigan y/o aplican los conceptos
en practicas o proyectos con el apoyo del profesor en el aula. (P)

MD5. Aprendizaje basado en proyectos.

Af7. Los estudiantes se reunen y gestionan el desarrollo de un proyecto
complejo, se organizan y distribuyen las tareas y recursos necesarios,
realizan el calendario de realizaciéon (Gantt), llevan un control del trabajo

realizado, etc. Utilizan una herramienta un—pregrama—infermatico para la
gestion del proyecto. (P)

Af8. Los estudiantes realizan tareas relacionadas con el desarrollo del
proyecto de manera individual que luego ponen en comun con los
comparfieros. (P)

MD6. Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de practicas o
trabajos.

Afll. Explicacion, defensa o revision de los ejercicios o0 practicas ya
resueltos o en proceso de resolucioén, es decir, seguimiento del desarrollo de
la/s practica/s. (P)

Af12. Preparacion y realizacion de pruebas evaluativas (P)
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MD7. Trabajo auténomo.

e Af2. Los estudiantes, trabajando de manera auténoma fuera de horas de
clase, estudian los contenidos impartidos por el profesor, mediante apuntes
y otros materiales proporcionados por el docente o conseguidos por el
propio estudiante. (NP)

e Af9. Los estudiantes se reunen fuera de horas de clase, es decir, en horas
de trabajo auténomo, revisan las tareas realizadas e integran el resultado en

el proyecto, por ejemplo, en la—aphecacibn—multimedia el contenido digital
interactivo que estén creando, supervisan el desarrollo del proyecto y
contindian con su gestion. (NP)

e Afl10. Los estudiantes trabajando de manera auténoma, fuera de horas de
clase, de manera individual o en equipo, resuelven problemas o ejercicios o
desarrollan practicas. (NP)

MDS8. Tutoria

e Afl3. Tutoria. Realizacion de tutorias con el profesor/tutor de la UPC (P)
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5.3. Metodologias docentes

Metodologias docentes

Breve Descripcién

MD1. Método expositivo /
leccion magistral.

El profesor hace una exposicion los nuevos contenidos y describe
los materiales (plan de trabajo, apuntes, presentaciones, links,
enunciados de ejercicios, etc.) que aporta para el estudio o
realizacion por parte del estudiante (trabajo auténomo dirigido).
En esta parte de la clase los estudiantes pueden participar,
normalmente planteando preguntas sobre los contenidos
impartidos por el profesor y tomando apuntes.

MD2. Clase participativa.

Los estudiantes participan activamente en el desarrollo de la clase,
asumiendo el protagonismo en la misma.

MD3. Estudio de casos.

El profesor presenta oralmente y por escrito un caso relacionado
con un proyecto, tematica o practica concreta relacionada con los
contenidos que se estan impartiendo en la asignatura. Los casos
hacen una descripciéon del problema y aportan datos.

MD4. Practica de
laboratorio.

Los estudiantes trabajan en el desarrollo de practicas o ejercicios
complejos planteados por el profesor. Este trabajo se realiza
durante las clases y orientado y supervisado por el profesor.

MD5. Aprendizaje basado
en proyectos.

Los estudiantes aplican al desarrollo del proyecto los
conocimientos aprendidos en otras materias o0 asignaturas y
buscan informacidn, consultan con el profesor y aprenden nuevos
conocimientos aplicables al proyecto.

Una parte de este trabajo de desarrollo del proyecto se desarrolla
durante las clases, en este caso el trabajo es orientado vy
supervisado por el profesor. Otra parte se desarrolla en equipo,
durante horas de clase o bien durante horas de trabajo
autonomo. Finalmente, otra parte es de trabajo individual para la
posterior puesta en comun.

MD6. Aprendizaje basado
en problemas y en
exposiciones y defensas
de temas o trabajos.

Igual que en el caso anterior, una parte de este trabajo de
resolucion de problemas se desarrolla durante las clases, en este
caso el trabajo es orientado y supervisado por el profesor. Otra
parte es de trabajo individual para la posterior puesta en comun vy,
finalmente, otra parte se desarrolla en equipo, durante horas de
clase o bien durante horas de trabajo auténomo.

MD7. Trabajo Autbnomo.

Los estudiantes, trabajan de manera auténoma, fuera de horas de
clase, estudiando, leyendo, resolviendo ejercicios o problemas,
desarrollando practicas.

MD8. Tutorias
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5.4. Sistemas de evaluacién

Cada materia se evaluara siguiendo un procedimiento de evaluacién continua que
permitird que toda la actividad del estudiante orientada al aprendizaje sea evaluada
en proceso, de modo que tanto el docente como el alumno tengan un registro de la
evolucion personalizada en el desarrollo de las competencias del programa

Los estudiantes tendran que realizar los examenes parciales y finales, en los cuales
se podran incluir tanto cuestiones tedricas como ejercicios y problemas o
cuestiones relacionadas con las practicas realizadas durante el curso.

Ademas, durante el curso los estudiantes tendran que realizar ejercicios y practicas
y defenderlos en clase mediante exposiciones orales o mediante la realizacion de
pruebas escritas especificas relacionadas con dichos ejercicios o practicas.

En general, en estas exposiciones y pruebas, los estudiantes tendran que mostrar
comprension de los conceptos implicados, conocimiento de las tecnologias
aplicables y dominio de los métodos, las técnicas y los procedimientos practicos
relacionados. También tendran que fundamentar como han identificado y resuelto
las lagunas de su conocimiento, si ha sido necesario y como han gestionado la
busqueda y organizacion de la informaciéon a partir de las orientaciones y materiales
proporcionados por el profesor. Ademas, deberan ser capaces de expresarse de
forma correcta tanto a nivel oral como escrito.

Finalmente, la participacion del alumno/a en las actividades formativas de la
materia y la actitud hacia el aprendizaje, se evaluara mediante un seguimiento de
sus intervenciones en clase y de la proporcién de ejercicios o practicas presentados.

Sistema de evaluacién Breve Descripcién

Prueba escrita de control de conocimientos
relacionados con los contenidos impartidos durante
EV1. Exdmenes parciales. el periodo entre el inicio del curso o el dltimo
parcial realizado hasta el momento en que se
realiza el examen parcial en cuestion.

Prueba escrita de control de conocimientos,
EV2. Examen final. relacionados con los contenidos impartidos durante
todo el curso.

Prueba tipo test de control de conocimientos
relacionados con los contenidos impartidos en la
dltima clase magistral antes del test en cuestion.
Se trata de pruebas de periodicidad alta durante
evaluacion continua, continua (aprox. cada dia de
clase)

EV3. Examenes tipo test

Prueba de control de conocimientos
procedimentales o practicos y de resolucion de
problemas. Los estudiantes entregan al profesor
para que los corrija y/o hacen la defensa y
correccion de manera publica durante la clase. Se
trata de pruebas de periodicidad alta durante la
evaluacion continua (aprox. cada dia de clase).

EV4. Defensa o entrega de ejercicios o
problemas.
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Sistema de evaluacion

Breve Descripcion

EV5. Defensa de
proyectos.

practicas o

Prueba de control de conocimientos
procedimentales o practicos y de gestion de
proyectos. Los estudiantes entregan la memoria del
proyecto al profesor para que la corrija y/o hacen
la defensa y correccién de manera publica durante
la clase. Se trata de pruebas de periodicidad baja
durante la evaluaciéon continua (aprox. entre una y
tres durante el curso).

EV6. Participacion y actitud de
aprendizaje del estudiante.

EV7. Evaluacion de la memoria de
préacticas.

S | . end | i
o tid | r |
| dad I _ L

| . i de—ta—inf -

| . | : | . I
La memoria de practicas e-inferme-intermediedela
actividad-desempefiada—enta—gue—se-reflejaran—de
forma explicita los objetivos iniciales, la
metodologia y desarrollo del trabajo, los resultados
y conclusiones, asi como el grado de cumplimiento
de los objetivos iniciales y la valoracion personal de

las practicas realizadas.

EV8. Tutoria de préacticas externas

Sesiones de seguimiento, orientacion y supervision
por parte del profesor del trabajo realizado por el
alumno durante el transcurso de las practicas
externas (aprox. entre una y tres durante el
periodo de practicas externas).

EV9. Entrega de informe parcial de
seguimiento de practicas

Informes parciales de seguimiento emitidos por los
estudiantes y por el tutor de Ila entidad
colaboradora que reflejaran un balance del
progreso de la actividad desempefada durante las
practicas respecto de los objetivos propuestos
inicialmente, asi como una valoracion personal del
estudiante y sus propuestas de mejora para
avanzar en las mismas (entre uno y dos durante el
periodo de précticas externas).

EV8.E10. Presentacion y defensa del
TFG.
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