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DOBLE GRADO EN INGENIERIA INFORMATICA Y DISENO Y DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS

HABILIDADES SOCIALES Y PROFESIONALES

OBLIGATORIA

2 Periodo lectivo: Segundo Cuatrimestre
3 Horastotales: 75

30 Trabajo Auténomo: 45

Castellano Idioma Secundario: Inglés

Correo electroénico:

El sector de los Videojuegos estd marcado por la globalizacion y € avance del progreso tecnoldgico. El alumno
conocerd el contexto actual de las empresas del sector y adquirira conciencia de sus propias competencias

emprendedoras.

Aprendera a generar ideas de negocio, aplicando ténicas de proceso creativo, y las evaluara para que creen valor.
Identificara las oportunidades de negocio a través de pardmetros de viabilidad, estrategiay sostenibilidad, 1o quele

permitira determinar €l
fuentes de problemas.

modelo de negocio apropiado, evaluar aspectos clave, y anticiparse a las principales

Todo €ello se apoyarad con materiales, debates en clase entre los alumnos y andlisis de casos reales, que faciliten al
alumnado la comprension de la materia. Se fomentard € trabajo colaborativo que deberén presentar de manera
efectivaaotrosy se aplicaran valores de responsabilidad social.

COMPETENCIASPROFESIONALESA DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias
Generalesdela
titulacion

Go1
G02
G03

G04

G05

G06

G0o7
G08
G09

G10

Competencias
Especificasdela EO1
titulacion

E02

EO3

Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en la mejora
continua del gercicio profesional.

Capacidad para redlizar el andlisis y la sintesis de problemas propios de su actividad profesiona y
aplicarlos en entornos similares.

Capacidad para conseguir resultados comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de
integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion critica.

Capacidad para hacer un razonamiento critico de la informacion, datos y lineas de actuacion y su
aplicacion en temas relevantes de indole social, cientifico o ético.

Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejos que surgen durante la actividad
profesional dentro de cualquier tipo de organizacion y la adaptacion alas necesidades y exigencias de su
entorno profesional .

Capacidad para manejar diferentes modelos complejos de conocimiento mediante un proceso de
abstraccion y su aplicacion a planteamiento y resolucion de problemas.

Capacidad para comprender el papel del método cientifico en la generacion de conocimiento y su
aplicabilidad a un entorno profesional .

Capacidad para trabajar con respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de la
tecnologiay su aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenible.

Habilidad para dominar |las tecnologias de la informacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito
profesional.

Capacidad para la resolucion de los problemas mateméaticos que puedan plantearse en la ingenieria
Aptitud para aplicar los conocimientos sobre: agebra; geometria; calculo diferencia e integral;
optimizacion y métodos numéricos

Capacidad para comprender y dominar los conceptos sobre las |eyes generales de |la mecanica clésica, de
campos, ondas y electromagnetismo y su aplicacion para la resolucion de problemas propios del
desarrollo de videojuegos.

Capacidad para desarrollar €l uso y la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informéticos y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.
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E04

EO5

E06

EQ7

E08

E09

E10
=

E12

E13

El4

E15

E16

E17

E18

E19

E20

E21
E22
E23

E24

E25

E26

E27

E28

E29

E30

E31
E32
E33

E34

E35

Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundamentales de matemética discreta, logica,
algoritmicay complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de problemas propios de la
ingenieria

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

Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructura y arquitectura de los computadores, asi como
|os componentes bésicos que |os conforman.

Capacidad para redlizar el disefio, andlisis e implementacion de aplicaciones fundamentadas en las
caracteristicas de |as bases de datos.

Capacidad para conocer y dominar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas
Distribuidos, las Redes de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en
ellas.

Capacidad para conocer y dominar |as herramientas necesarias para el almacenamiento, procesamiento y
acceso alos Sistemas de informacion, incluidos |os basados en web.

Capacidad para conocer |las caracteristicas, funcionalidadesy estructura de los sistemas operativos.
Capacidad para desarrollar juegos en red para miltiples jugadores/ as.

Capacidad para comprender y analizar |a estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los
dispositivos y sistemas en |as plataformas de videojuegos.

Capacidad para conocer, disefiar y evaluar los principios fundamentales y técnicas de interaccion
persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, serviciosy aplicaciones
informati cas incluyendo videojuegos.

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su
aplicacion préctica en diversos entornos

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas béasicas de la programacion en tiempo
real.

Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y mangar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

Capacidad para comprender y analizar la estructura y funcionamiento de los principales sistemas
hardware y periféricos en el @mbito de los videojuegos

Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergonomia y "Disefio para todos' con €l fin de
desarrollar interfacesy dispositivos accesibles de forma universal en el @mbito de |os videojuegos.

Capacidad para conocer y aplicar los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

Capacidad para efectuar la generacion y andlisis de recursos expresivos y narrativosy su aplicacion alos
videojuegos.

Capacidad parareadlizar €l arte de los videojuegos, crear personagjesy ambientes.
Capacidad paramanejar técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica.
Capacidad para utilizar procesos creativos en €l disefio y desarrollo de videojuegos.

Capacidad de vision espacia y conocimiento de las técnicas de representacion gréfica, tanto por métodos
tradicionales de geometria métrica y geometria descriptiva, como mediante las aplicaciones de disefio
asistido por ordenador.

Capacidad pararealizar € disefio y la creacion de elementos gréficos y su aplicacion en e desarrollo de
videojuegos.

Capacidad para realizar €l disefio y la creacion de personajes animados y su aplicacion en el desarrollo
de videojuegos.

Capacidad para aplicar los métodos en la creacion y preservacion de iméagenes sintéticas.

Capacidad para redlizar € disefio y construccion de modelos con la informacion necesaria para la
creacion y visualizacion de iméagenes interactivas.

Capacidad para conocer y aplicar las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion
sobre modelos.

Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informéticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y alalegislacion y normativa
vigente.

Capacidad pararealizar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.
Capacidad pararedizar la evaluacion, uso y extension de motores de juegos.
Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en el campo de los videojuegos.

Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

Capacidad para conocer y comprender el sector de |os videojuegos desde el punto de vista empresarial
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E36 Capacidad paraidentificar y aplicar los aspectos legalesyy éticos del sector de |os videojuegos

Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros y su aplicacién en el desarrollo de

E37 A
videojuegos

Capacidad para realizar un proyecto origina que integren las competencias adquiridas en su formacion
E38 con su presentacion y defensa ante un tribunal universitario y que se relacione en el &mbito del disefio y
desarrollo de videojuegos.

REQUISITOSPREVIOS:
Se debe haber cursado la asignatura de primer curso Economiay Administracién de Empresas.
PROGRAMACION DE LA MATERIA:

Observaciones:

Durante las clases se desarrollardn sesiones tedricas y practicas, en las que se aplicardn los conocimientos
adquiridos.

Contenidos de la materia:

1- Iniciativa empresarial
1.1 - Sociedad del conocimiento
1.2 - Desarrollo sostenible
2 - ldentificacion de opor tunidades de negocio:
2.1 - Estudio del macroentorno
2.2 - Andlisis del mercado
2.3 - Estudio del microentorno
3- Andlisis estratégico:
3.1 - Direccion estratégica
3.2 - Herramientas de gestion estratégica
4 - Gestion directiva:
4.1 - Cultura organizativa
4.2 - Funciones y habilidades directivas

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en € calendario académico, etc.) y por tanto no debera considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:
M etodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:

La materia se afronta desde una perspectiva de metodologias variadas que permitan una mejor comprension y
asimilacién de los conceptos, asi como la aplicacion préctica de los mismos a situaciones reales, hipotéticas y
simuladas.

Sesiones tedricas:

En la docencia de la misma se hard uso de clases magistrales (exposicion tedrica de los conceptos y la relacion
entre dlos), junto con resolucion de casos practicos. Se utilizard la PDU como herramienta fundamental de
comunicacion docente. Por la importancia de las TIC, se visuaizaran videos y péginas web. Asimismo, se
realizaran debates entre alumnos y exposicién de supuestos resueltos.

Sesiones précticas.

En las clases précticas se usaran asimismo plantillas visuales y dinamicas para debatir y disefiar la estrategia de un
modelo de negocio. Se incluira también el trabgjo en equipo, con el fin de interiorizar todo lo aprendido bajo €
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prisma de la comunicacion y la colaboracion. Se fomenta la iniciativay e intercambio de experiencias con los
compafieros de manera que los alumnos puedan transferir de manera creativa lo aprendido, aplicando conceptos y
habilidades.

Sesiones de tutoria:

En estas sesiones, presenciales o a través de medios teleméticos (atendiendo a su complejidad y naturaleza), la
profesora resolvera las dudas relativas a la asignatura: orientacion individual y de grupo, aspectos importantes,
consultas puntuales, etc. Para una correcta gestion de agenda y espacios, las tutorias deben ser solicitadas por e
mail ala profesoraindicando el motivo y con una antelacion de a menos dos dias lectivos.

Volumen detrabajo del alumno:

Modalidad organizativa M étodos de ensefianza ;toirrﬁidas
Clase magistral 14
Casos practicos 5
Debates 3

o . Exposiciones de trabajos de |os alumnos 1

Actividades Presenciales
Asistencia a charlas, conferencias etc. 1
Asistencia a actividades externas (visitas, conferencias, €etc.) 2
Realizacion de pruebas escritas 3
Tutorias 1
Estudio individual 15
Preparacion de trabajos individuales 10
Preparacion de trabajos en equipo

Trabajo Auténomo . .
L ecturas obligatorias

Lecturalibre
Otras actividades de trabajo autbnomo
Horastotales: 75

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencion dela nota final:

Pruebas escritas: 30 %
Trabajos individuales: 20 %
Trabajos en equipo: 30 %
Pruebafinal: 20 %

TOTAL 100 %

*Las observaciones especificas sobre € sistema de evaluacion seran comunicadas por escrito a los alumnos al
inicio de la materia.

BIBLIOGRAFiA Y DOCUMENTACION:
Bibliogr afia basica:

IRIZAR, | azio: El Plan de negocio en |a préactica, La Corufia, Editorial Oleiros, Netbiblo, 2012.

L.A. GUERRAS MARTIN Y JE. NAVAS LOPEZ: La Direccion Estratégica de la Empresa. Teoriay Aplicaciones.| SBN: 978-84-
470-5334-6. Thomson Reuters / Editorial Civitas. 52 edicion, 2015.

OSTELWALDER, Lencander y PIGNEUR, Y ves. Generacién de model os de negocio. Deusto, 2011.

Bibliografia recomendada:

AULET, Bill. Ladisciplina de emprender. LID Editorial Empresarial, 2015.
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BLANK, Steve y DORF, Bob. El manual del emprendedor. Gestion 2000 Grupo Planeta, 2013.
JMENEZ QUINTERO, Jose Antonio. Direccion estratégica. Piramide, 2015.

MARTI PARRENO, José: Marketing y videojuegos, Product placement, in-game advertising y advergaming. Libros profesionales

de empresa, ESIC Editorial, ESIC Business Marketing School, 2010.

MC.GONIGAL, Jane. Redlity is broken, Why Games Make Us Better and How They Can Change the World. Penguin Lcc Us,

2011.

SIKORA D., HATTAN J.: Business and Production for Games, a Gamedev.net Collection, Course Technology PTR, a part of

Cencage L earning, 2009.

TRENTA, Milena. Laindustriadel videojuego frente ala era digital. Nuevos contenidos y nuevos publicos. Editorial Fragua, 2018.

Paginas web recomendadas:

Asociacion de jovenes empresarios de
Aragén

Asociacion  Espafiola de  Empresas
Productoras y  Desarrolladoras  de
Videojuegos y Software de
Entretenimiento

Asociacion Espafiola de Videojuegos
Fundacion Emprender Aragon
Instituto Aragonés de Fomento (I1AF)

International Game Developers
Association

Ministerio de Industria - Gobierno de
Espafia: Emprendedoresy Pymes.

Ministerio de Industria - Gobierno de
Espafiaz Emprendedores. Creacién de
empresas.

Prensa en castellano especidizada en
videojuegos

Prensa en castellano especidlizada en
videojuegos

Prensa en castellano especidlizada en
videojuegos

Press specialized in video games
Press speciaized in video games
Press specialized in video games

Professional Associated Developers

http://www.aj earagon.com

http://www.dev.org.es

http://www.aevi.org.es

http://www.aragonemprendedor.com

http://wwwiaf.es

https://www.igda.org

http://www.ipyme.org

http://www.creatuempresa.org

http://www.meristation.es
http://www.mediavida.com

http://www.vandal .net

http://www.gamasutra.com
http://www.gamesindustry.biz/
http://www.metacritic.com
http://padweb.org/es

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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