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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Denominacidn de la asignatura: | Trabajo de fin de grado

Titulacién: Grado en Arte para Videojuegos
Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
Materia: Trabajo de fin de grado
4
Curso:
. A
Cuatrimestre:
, TFG
Caracter:
. 6
Créditos ECTS:
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a - email
Pagina Web: https://www.u-tad.com/

Descripcion de la materia

El Trabajo de Fin de Grado es la materia donde el estudiante del grado demuestra su madurez para la
integracién de los conocimientos adquiridos, asi como la capacidad de reflexiéon para racionalizar las
decisiones artisticas, técnicas y narrativas que son propias de su grado a la hora de afrontar un proyecto, ya
sea este de creacion o de investigacion. El alumno elaborard y presentara, defendiéndolo ante un Tribunal
Universitario, un trabajo académico original, en el que debe integrar los conocimientos adquiridos durante
su formacidn. El alumno puede optar por un trabajo académico de investigacidn o vincular su trabajo a una
produccidn artistica propia del dmbito del Grado, pudiendo ser esta ultima individual o colectiva, si bien en
este caso la memoria que acompanfa a la obra artistica debe ser, en cualquier caso, individual.

Descripcion de la asignatura

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K8ldentificar las caracteristicas de la sociedad de la informacion con especial atencién a las teorias de la
imagen presentes en el contexto sociocultural desde el siglo XX hasta la actualidad.




U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
‘\'\ N I,“‘E l-’”:‘I‘;’\ RSITAR .I\l ~ Camilo lose cela

NOLOGI# E DIGITAL

S2Experimentar con técnicas diversas de creatividad para la produccidn de recursos graficos innovadores en
proyectos de videojuegos.

C9Tener en cuenta la diversidad de género y las discapacidades al crear los elementos artisticos de un
videojuego para contribuir a la construccidon de una sociedad mds igualitaria y diversa

C10Elaborar, presentar y defender presencial y publicamente ante un Tribunal Universitario un trabajo
académico original, realizado individualmente, relacionado con los efectos visuales donde se demuestren los
resultados de aprendizaje de la titulacidn siguiendo la normativa de TFG del centro.

CONTENIDO

El alumno elaborard y presentard, defendiéndolo ante un tribunal universitario, un trabajo académico
original, en el que debe integrar los conocimientos adquiridos durante su formacién. El alumno puede optar
por un trabajo académico de investigacion o vincular su trabajo a una produccién artistica propia del ambito
del grado. El alumno realizard su Trabajo de fin de grado bajo la orientacién y supervisién como tutor de un
profesor del grado en Arte para videojuegos.

TEMARIO

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

Metodologias docentes

M2P -Aprendizaje basado en problemas

MS5P -Aprendizaje por investigacion(ABI)

DESARROLLO TEMPORAL
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SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion del TFG 100 100
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA

Evaluacion del TFG 100 100

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS
Tipologia del aula
Materiales

Software




