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DIMENSION 1. GESTION DEL TITULO
Criterio 1. Organizacion y desarrollo
1. DATOS DE MATRICULA

1.1. Plazas de nuevo ingreso ofertadas

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

Numero de plazas de nuevo ingreso 50 50 50 50 50 50

NO de grupos de teoria en 10 1 1 1 1 1 1

Numero de preinscripciones 46 28 37 31 50 7

RATIO PLAZAS DEMANDADAS /

OFERTADAS 0,92 0,56 0,74 0,62 1,00 0,14

1.2. NUmero de alumnos matriculados

2015- 2016- 2017- 2018- 2019- 2020-
2016 2017 2018 2019 2020 2021
Alumnos de nuevo ingreso en primer 28 20 25 2 19 28
curso
Alumnos de nuevo ingreso en otros 0 0 0 0 0 2
Cursos
Alumnos matriculados curso anterior 19 44 59 78 98 104
Graduados curso anterior 0 0 0 -2 -7 -16
Bajas -3 -5 -6 -8 -6 -2
TOTAL 44 59 78 98 104 116

*A partir del curso académico 2021-2022, se establecen nuevos criterios en el conteo de los datos, por

tanto, iniciamos nueva tabla de matricula:

2021- 2022- 2023- 2024- 2025- 2026-

2022 2023 2024 2025 2026 2027
VID
Alumnos de nuevo ingreso (VID) 11 6 2 - - -
Otro tipo de altas (VID) 1 0 0 - - -
I\(/)Itgl) matriculados curso anterior 16 23 20 i . ]
Egresados (VID) -4 -2 -2 - - -
Bajas (VID) -1 -7 -5 - - -
Total VID 23 20 15 - - -
INF-VID
Alumnos de nuevo ingreso (INF-VID) 7 18 14 - - -
Otro tipo de altas (INF-VID) 6 4 0 - - -
Z'ICIJ\flz:I_VIrll)w)atnculados curso anterior 81 78 77 i . i
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Egresados (INF-VID) -9 -18 -14 - - -
Bajas (INF-VID) -7 -5 -7 - - -
Total INF-VID 78 77 70 - - -

TOTAL 101 97 85 - - -
1.3. Numero de alumnos matriculados en los diferentes cursos académicos

VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-

2019 2020 2021 2022 2023 2024
N© alumnos matriculados en 1° 11 2 9 6 3 2
N© alumnos matriculados en 2° 15 10 3 8 6 3
N© alumnos matriculados en 3° 15 15 12 3 8 4
N© alumnos matriculados en 4° 22 25 28 25 11 17
INF-VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-

2019 2020 2021 2022 2023 2024
N© alumnos matriculados en 1° 18 17 19 12 21 13
N© alumnos matriculados en 2° 19 21 21 17 10 20
N© alumnos matriculados en 3° 14 15 18 16 20 11
N© alumnos matriculados en 4° 15 12 13 19 15 17
N© alumnos matriculados en 5° 7 18 21 23 31 24

1.4. Via de acceso a los estudios

Via o Acces0 (10 o e | a (w |m=
PAU 2 1 0 1 0 0
EVAU 24 11 18 14 4 0
Ifgc:g(e)rla(it_ol I7_OE obtenido en el 2015- 0 0 0 0 0 0
Formacién Profesional 0 4 8 3 0 2
Con titulo universitario 0 0 0 0 0 0
Mayores de 25 afios 0 0 0 0 0 0
Mayores de 40 afios 0 0 0 0 0 0
Convalidacion estudios extranjeros 0 3 2 0 2 0
Otros casos 0 0 0 0 0 0
TOTAL 26 19 28 18 6 2
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A partir del curso 2022-2023 se presentan datos desagregados para grado y doble grado:

. 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
) 2019 2020 2021 2022 2023 2024
PAU - - - - 0 0
EVAU - - - - 19 10
Bachillerato LOE obtenido en el 2015- _ B ) ) 0 0
16 0 2016-17
Formacion Profesional - - - - 0 2
Con titulo universitario - - - - 0 0
Mayores de 25 afios - - - - 0 0
Convalidacion estudios extranjeros - - - - 2 1
Otros casos - - - - 0 0

TOTAL - - - - 21 13
1.5. Nota media de acceso
2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Nota de corte 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0
Nota media de acceso PAU (VID) 53 NP NP NP NP NP
Nota media de acceso PAU (INF-VID) - - - NP NP NP
Nota media de acceso EVAU (VID) 6,1 5,8 6,3 7,5 7,3 NP
Nota media de acceso EVAU (INF-
VID) - - - 7,6 7,0 7,4

1.6. Analisis datos de matricula

Este curso se han admitido 15 alumnos de nuevo ingreso considerando alumnos de Videojuegos y Doble
Grado. Esta cifra es menor que la del curso inmediatamente anterior y refleja unas cifras que practicamente
repiten un patron fluctuante que se produjo al lanzar el grado o, por ejemplo, en el curso 21-22, en el que,
como en el 23-24, la cifra mayoritaria de nuevas matriculas correspondia al Doble Grado (Por encima del
65%, en ambos cursos). Dicha proporcion refleja el interés de gran parte de los nuevos matriculados en
tener una formacion tanto transversal como altamente especializada. El dato especifico de este curso es
atribuible en parte, ademas, a la implantacion en la Escuela de Arquitectura y Tecnologia (EARTE) de los
nuevos grados en Inteligencia Artificial y Ciberseguridad, con sus Dobles Grados respectivos, que también
incluyen Ingenieria Informatica y supone una triple ramificacion de la oferta de Dobles Grados a partir de
dicha titulacion. Debido a ello, es esperable una estabilizacion en torno a cifras similares en préximos cursos,
a medida que los nuevos grados también se afiancen.

El Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos mantiene una recepcion positiva y cimentada en el enfoque
en un area de formacion/investigacion/desemperio laboral especializada, sin perder de vista la formacion
técnica general. Cada afio, la universidad realiza esfuerzos para consolidar la cantidad de alumnos inscritos,

mediante actividades como charlas en colegios, organizacién de eventos relacionados con videojuegos,
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programas de emprendimiento, desarrollo de nuevas lineas académicas de investigacion, participacion en
medios de comunicacidn y la firma de acuerdos con asociaciones del sector. Sera necesario estudiar la
compleja situacion mundial actual del sector, asi como los nuevos paradigmas de aplicacion de los
videojuegos fuera del plano ludico, para establecer una estrategia que impulse la matriculacién, ademas de

incentivar la vuelta de eventos promocionales y/o competitivos como las jams.

En el curso 2023-24, la principal via de acceso para los alumnos de nuevo ingreso fue la EVAU, con 23
estudiantes. Un porcentaje reducido accedié mediante la convalidacion de estudios extranjeros (1 alumno).
Se ha registrado un incremento en el nimero de alumnos procedentes de Ciclos de Grado Superior (4). Los
estudiantes que accedieron a través de EVAU en ese curso obtuvieron una nota media de 7,4, incrementando

el promedio del afio anterior.

El estudio de las cifras descritas anteriormente requiere tener en cuenta la situacion, a nivel regional y
estatal, en cuanto a cantidad de empresas afianzadas y magnitud del sector laboral, que se mantiene en
numeros estables pero bajos. La oferta de titulaciones y formacion en el ambito nacional también aumenta,

no obstante, creciendo asi la concurrencia hacia el estudiante objetivo.

Se trabaja para mantener y reforzar el valor diferencial del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos de
la Universidad San Jorge, que ha hecho de la intima relacion e intercambio de experiencia y conocimiento
entre el mundo académico y el empresarial y profesional del sector uno de sus emblemas. La visibilidad del
Grado, que comienza desde la comunicacion de la propia Universidad San Jorge, se ha llevado un paso mas
alla a través de la consolidacion profesional de los egresados en empresas relevantes y la materializacion
de afos de investigacion en videojuegos en publicaciones de prestigio; dicho esfuerzo en pro de la visibilidad
debe ser ampliada en el futuro trabajando en proyectar los valores del grado en la sociedad.

El resumen del seguimiento, desde el grado, de los eventos clasificados como cambios de grado/bajas se
pueden sintetizar en una cifra exactamente igual a la del curso pasado, 22-23, de 12 bajas del Grado y el
Doble Grado, que se atribuyen en su mayoria (8) a cambios de titulacion, frente a otras causas como no
matriculacion por estar trabajando con solo el Trabajo de Fin de Grado pendiente, abandonos o agotamiento

de convocatorias.

1.7. Tamaiio de los grupos
El nimero total de estudiantes matriculados en el titulo no supera el nimero de plazas ofertadas en la
memoria de verificacion. Los criterios de admision seguidos son conformes a lo indicado en la memoria de

verificacion.

Se constata una ratio alumno/profesor (7,9) muy bueno y alineado con la ratio promedio de los cinco cursos
anteriores (7,94). Dicha ratio permite una atencion mas eficaz y personalizada al estudiante, pero al mismo
tiempo requiere una mayor participacion y disposicion por parte del docente, tanto para detectar las
fortalezas y necesidades del alumno como para alcanzar los objetivos de cada materia.
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1.8. Mecanismos de coordinacion docente
En primer lugar, es importante resaltar el buen desempefio de la Comision de Calidad en la Escuela de
Arquitectura y Tecnologia, encargada de mejorar los mecanismos de ordenacién docente y de hacer un

seguimiento continuo de los objetivos de calidad establecidos.

Las propuestas de planificacion de las asignaturas, realizadas por cada docente y reflejadas en sus guias
docentes, son revisadas al inicio de cada semestre. Cada profesor dispone de pautas generales y especificas
para garantizar que la planificacion asegure que los estudiantes adquieran los resultados de aprendizaje
establecidos. Estas pautas incluyen la descripcion de las actividades a realizar, su distribucion temporal, la
carga de trabajo del alumno tanto por materia como a nivel semanal, asi como los métodos e instrumentos
de evaluacion. Estas directrices se revisan y ajustan cada afio por el equipo de coordinadores académicos
del grado, teniendo en cuenta los resultados obtenidos de encuestas, reuniones con delegados o planes de
accion. Si se propone alguna nueva actividad, los docentes pueden consultar a un coordinador o al

responsable del titulo para asegurar que la planificacién sea correcta.

Ademas de las reuniones periddicas entre los delegados y los responsables del centro, los estudiantes, a
través de sus delegados, pueden hacer propuestas a los docentes o al grupo de profesores de un curso. Un
ejemplo de esto es la colaboracion en la elaboracion de los calendarios de examenes finales, gestionados
por la Jefatura de Estudios junto con los alumnos y profesores a través de los delegados. Asimismo, se
establecen mecanismos de coordinacion adaptados para el disefio y la propuesta de actividades
extraacadémicas o innovadoras que involucren a varios grupos de estudiantes, lo que requiere la

participacion de alumnos, docentes y la coordinacién académica.

Para la gestion de las tareas de coordinacion del grado se cuenta con el Director del Grado, ademas de otros
cargos transversales como la Vicedecana de Estudiantes, Jefatura de Estudiantes, Subdirector de Area de
Ingenieria y el Director de la Escuela. En las tareas de coordinacion con otros grados o masteres, se trabajan
también con los vicedecanos, coordinadores o directores pertinentes. La colaboracion del personal docente
e investigador de la Escuela es inestimable y clave para el desarrollo exitoso de las tareas de coordinacion
del titulo.

Ademas de lo descrito anteriormente, existe la coordinacién de proyectos, creada en el curso 21-22, que se
ha mantenido desde entonces y liderada por profesionales contrastados de la produccion de videojuegos.
Su finalidad es la de llevar a cabo una labor de guia y asesoramiento a los estudiantes para aumentar la

calidad de los proyectos realizados durante el curso.

Durante el curso 23-24 se han estudiado los mecanismos de coordinacion horizontal y vertical en la Escuela
de Arquitectura y Tecnologia, lo que tiene como resultado el disefio de nuevos mecanismos adicionales para
mejorar el Ultimo de los apartados descritos anteriormente, relativo a la produccidon en coordinacion de

proyectos.
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2. CAMBIOS INTRODUCIDOS EN EL PLAN DE ESTUDIOS
2.1. Modificaciones realizadas para el curso académico actual

MODIFICACION VALORACION DE LA MODIFICACION

2.2, Modificaciones comunicadas al Consejo de Universidades para el préximo curso

académico

DESCRIPCION DE LA MODIFICACION JUSTIFICACION

Criterio 2. Informacidn y transparencia

La informacion sobre cualquier titulacion de grado y master universitario de la Universidad San Jorge esta
organizada en dos tipologias generales:
1. Informacion abierta.

2. Informacion de acceso restringido a alumnos matriculados en la titulacién correspondiente.

La informacion abierta consiste en toda la informacion acerca de la titulacion publicada en la pagina web de
la Universidad, en paginas web o aplicaciones de otras organizaciones (RUCT, ANECA, SIIU, CRUE etc.) y
en folletos y otro material impreso. Evidentemente todo el plblico en general tiene acceso libre a la
informacién en la pagina web y cualquier persona que asi lo solicita tendra acceso a la informacién publicada

en otros formatos.

La informacion de acceso restringido se trata de informacion mas especifica sobre los contenidos y
organizacion del plan de estudios de la titulacién por lo que Unicamente los alumnos matriculados en la
titulacion tendran acceso a la misma. La informacion esta publicada en la Intranet de la Universidad — la
Plataforma Docente Universitaria (PDU) — en zonas especificas dedicadas a Secretaria Académica y otros
departamentos y servicios de la universidad, a la titulacién, y a cada una de las materias que componen el
plan de estudios.

Los soportes de informacién que se utilizan son: pagina web, folleto publicitario, guia informativa, guia de

acceso, admisién y matricula, plataforma docente universitaria (PDU), guia académica y guia docente.

Publicacién de guias docentes en la web

http://www.usj.es/estudios/grados/diseno-desarrollovideojuegos

i JUNIO 2023 CURSO 2023-2024
% GUIAS DOCENTES

GUIAS GUIAS GUIAS GUIAS
MATERIAS MATERIAS NO MATERIAS MATERIAS NO
IMPARTIDAS | IMPARTIDAS | IMPARTIDAS | IMPARTIDAS

PUBLICADAS EN PLAZO

100,0% 10, 20, 30, 40 - 19, 20, 30, 40 -
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3. SISTEMA DE GESTION DE CALIDAD
3.1. Situacion del sistema: modificaciones realizadas

A lo largo del curso 2023-2024 se han continuado realizando las modificaciones necesarias y habituales en
el sistema de gestion para su continua actualizacién. De manera general a los diferentes Centros, podemos
destacar las siguientes:
e Se han modificado las encuestas aplicadas a programas de grado para poder desagregar la
informacién por grado y doble grado.
e De acuerdo a lo dispuesto en el RD 822/2021, en las Comisiones de Calidad de Centro se analizan

y aprueban, en su caso, las modificaciones sustanciales y no sustanciales de titulaciones oficiales.

Este ha sido el cuarto curso desde la certificacion del SGC de la Escuela de Arquitectura y Tecnologia,
observandose que se trata de un sistema consolidado sin modificaciones resefiables.

Los procesos Yy la sistematica de trabajo contindan siendo eficaces para el adecuado seguimiento de la
calidad de los programas y de la satisfaccidn de los diferentes grupos de interés.

Se mantiene la certificacion favorable del Sistema de Gestion de Calidad (SGC) de la Escuela de acuerdo al
mencionado Programa PACE, lo que permite a su vez disponer de la acreditacion institucional de la Escuela.
Se presento el Informe de Revision del SGC 2022-2023 a la ACPUA, como parte del proceso de seguimiento
de la certificacion del SGC. La ACPUA informd que finalmente no se iba a realizar el seguimiento previsto
por su parte, por lo que la siguiente fase del proceso sera la renovacion de la acreditacion institucional del
Centro.

En los siguientes enlaces se puede encontrar informacion referente al Sistema de Gestién Integrado de la
Universidad (https://usj.es/conocenos/calidad) y al Sistema de Gestion de Calidad de la Escuela de

Arquitectura y Tecnologia, centro al que pertenece esta titulacion (https://usj.es/conocenos/facultades-

escuelas/escuela-arquitectura-tecnologia/sistema-gestion-calidad).

3.2. Quejas y reclamaciones
3.2.1. Resumen de incidencias, sugerencias y reclamaciones recibidas

TIPO ALUMNOS PERSONAL | yoeROONAL OTROS TOTAL
Sugerencias 18 12 5 3 38
VID 0 0 0 0
INF+VID 0 0 0 0
EARTE 18 12 5 3 38
Incidencias 3 8 5 0 16
VID 0 0 0 0 0
INF+VID 1 0 0 0 1
EARTE 2 8 5 0 15
Reclamaciones 0 0 0 0 0
VID 0 0 0 0 0
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TIPO ALUMNOS D | RN OTROS TOTAL
INF+VID 0 0 0 0 0
EARTE 0 0 0 0 0
Agradecimiento (1} (1} 1 0 1
VID 0 0 0 0 0
INF+VID 0 0 0 0 0
EARTE 0 0 1 0 1
Comentario 0 0 0 0 0
VID 0 0 0 0 0
INF+VID 0 0 0 0 0
EARTE 0 0 0 0 0
Consulta 0 0 1 0 1
VID 0 0 0 0 0
INF+VID 0 0 0 0 0
EARTE 0 0 1 0 1
No conformidad 0 0 0 0 0
VID 0 0 0 0 0
INF+VID 0 0 0 0 0
EARTE 0 0 0 0 0
Otros 0 0 0 0 0
VID 0 0 0 0 0
INF+VID 0 0 0 0 0
EARTE 0 0 0 0 0
Queja 1 3 17 4 25
VID 0 0 0 0 0
INF+VID 1 0 0 0 1
EARTE 0 3 17 4 24
Queja ambiental 0 0 0 0 0
VID 0 0 0 0
INF+VID 0 0 0 0
EARTE 0 0 0 0
TOTAL 81
3.2.2. Resumen de incidencias, sugerencias y reclamaciones recibidas (por temas)

TITULO | CATEGORIiA TEMA DESCRIPCION SOLUCION ESTADO
EARTE Sugerencia Horario Food Truck Ampliar hlogr:a(;gohhasta las Se amplian horarios Cerrado
EARTE Sugerencia Precios Fod Truck caflétneifji(;irc%rﬁ(ljao?o?:j lfr T.lck Tarifas unificadas Cerrado
e | swends | PSSR | e eorpae | S 0Se | pengene
EARTE Sugerencia Biblioteca ﬁzag“oigéhﬁz eb?blléi]oiggs No se ve necesario Cerrado
EARTE Sugerencia Rutaly4 Mayor puntualidad Se avisa a Avanza Cerrado
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EARTE Sugerencia Ampliar rutas bus Poner rutlgz a18I§2012:40 ya No es viable, aunque se valorara Cerrado
Crear redes o sistemas
EARTE Sugerencia Restricciones de alt_erngpvos que fqahten la Traslaqada a SlgFemas de Pendiente
red realizacion de practicas en las informacién
materias de seguridad
EARTE Sugerencia Encuestas Mgndar antes para Puedes solicitarse el envio Cerrado
cumplimentarlas en el aula adelantado
Se solicita que se creen redes
rgﬁcgir?elzt?al rri?altléér]iglsa:in Esté previsto configurar una red
EARTE Sugerencia Limitaciones Wifi P - o aislada, pendiente reunion con Pendiente
necesidad de utilizar los Vicedecano de Estudiantes
dispositivos moviles
personales
EARTE Sugerencia Ampliar rutas bus Poner rutlzz algla.lés}012:40 ya No es viable, aunque se valorara Cerrado
Cambiar el estor de la clase
- - 7502 (principalmente) y resto Se va a estudiar la propuesta .
EARTE Sugerencia Cambio estores de talleres de la planta por desde Infraestructuras y Servicios Pendiente
un estor opaco o similar
EARTE Sugerencia Magquinas vending En el edificio 7 No estd previsto Cerrado
EARTE Sugerencia Instalacpnes de Instalacion (,je Billar, pin-pon, Se esta valorando, tema complejo Cerrado
ocio futbolin, dardos...
. Zonas de porche Instalacion de po_rche Y Sugerencia trasladada a .
EARTE Sugerencia h mesas en el exterior para . Pendiente
exterior Infraestructuras y servicios
comer
creacion de bonos de
‘desayuno’, ‘almuerzo’, Educater lo tiene en cuenta, prevé
EARTE Sugerencia Bonos cafeterias ‘merienda’ o similar, para los crearlo cuando encuentre Cerrado
estudiantes tipo los que soluciones de como implantarlo
existen para las comidas."
EARTE Sugerencia Food Truck Servicio insuficiente Se estd valorando Pendiente
EARTE Sugerencia Horario Food Truck Ampliar h109r.aor£)ohhasta las Se amplian horarios Cerrado
EARTE Sugerencia CafeFerl'a!l Deberia tener 2 camareras | Se han instalado maquinas vending | Cerrado
Comunicacion
, . Se ha trasladado la sugerencia a la
EARTE Sugerencia CafeFena!l Que VUEIV? la anterior contrata de cafeteria para su Cerrado
Comunicacién cocinera S
valoracion
Actividades extraacadémicas Para poder aplicar el
Reconocimiento de susceptibles de reconociﬁﬂento ge créditos
EARTE Sugerencia 1 reconocimiento de créditos , Cerrado
créditos . deberian cursarse las dos
optativos como en los grados titulaciones de manera separada
simples P '
, . Se ha trasladado la sugerencia a la
EARTE Sugerencia C CafeFena!l Que VUEIV? la anterior contrata de cafeteria para su Cerrado
omunicacion cocinera S
valoracion
EARTE Sugerencia APP bus Apllcgao_n’ que diga la No es aplicable Cerrado
ubicacion del bus
Cafeteria Se han instalado 2 maquinas
EARTE Sugerencia Comunicacion Ampliacién del horario vending en la plan_t’a baja de Cerrado
comunicacion
EARTE Sugerencia I.Espacps para Se neces.ltan mas espacios de Se han hecho mejoras en las Cerrado
investigacion investigacion instalaciones
DI-005-2324-VID -13 -
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Cafeteria Se necesita reforzar el
EARTE Sugerencia o personal en la cafeteria de Se traslada a Educater Cerrado
Comunicacion "
comunicacion
EARTE Sugerencia Portal del Se sugieren mejoras en Se traslada a Direccién de personas | Pendiente
9 empleado permisos, vacaciones y bajas P
No llegan notificaciones a los .
EARTE Sugerencia Notificaciones POD | docentes cuando se modifica De momento 5|stemas_no Cerrado
contempla este cambio
el POD
Atencion alumnos i . .
EARTE Sugerencia con necesidades Igualdad para todos los Se explican las directrices Cerrado
) alumnos adoptadas
especiales
Se hace un plato combinado cada
EARTE Sugerencia La Recamara Volver al mend vy la vajilla dia y si se come en la cafeteria se Cerrado
sirve en vajilla
. Recuperar las funciones de No procede volver a poner esta
EARTE Sugerencia SITIC - Cerrado
SITIC herramienta
EARTE Sugerencia Comida vegana Ampliar Iavt()ezeartnaogon MENUS | oo adaptan los paltos bajo peticion | Cerrado
. o } Se incorporan mejoras en dicho
EARTE Sugerencia CRISOL Modificar el PEM-09 documento Cerrado
EARTE Sugerencia Conten’edores de No ha)_/ conten,e dor para Se traslada a Alberto Martin Pendiente
boligrafos reciclar boligrafos
. . , Promover turnos para comer | No se plantea hacer distincion de
EARTE Sugerencia Afluencia cafeterias entre los trabajadores horarios Cerrado
EARTE Sugerencia Cargagor_coche Ampliar el nimero de No esta previsto a corto plazo Cerrado
eléctrico cargadores
Igualdad a la hora de
. Trabajadores de regalos, comidas... que los S .
EARTE Sugerencia Santa Cruz trabajadores ubicados en la Trasladada a Direccion de personas | Pendiente
usJ
. . Habilitar una parada en el Se incorpora una nueva parada en
EARTE Sugerencia Ruta Unica Actur Avda. Pirineos Cerrado
EARTE Sugerencia Ampliar mend en Menu de bocadillo y bebida Se puede canjear por un menu o Cerrado
cafeterias con el bono comedor por bocadillo, bebida y fruta
INF+VID Incidencia PDU Se ha subido un archivo mal Se comprob6 y no hubo error Cerrado
EARTE Incidencia Regletas Taller 7S03 no funcionan Revisadas, ya funcionan Cerrado
EARTE Incidencia Pantallas y Taller 7S01 funcionan maI., se| Esta disefiada para trabajar solo Cerrado
Proyector apaga solos, no se coordina desde 1 pantalla
EARTE Incidencia Errores de la ruta 2 La ruta 2, hizo la ruta 1 Error del conductor Cerrado
EARTE Incidencia Refuerzo ruta 3 El refuerzo de la ruta 3 se ha Se ha habilitado de nuevo Cerrado
suspendido
EARTE Incidencia Retraso ruta 3 La rUta 3 llega con 20 Se amplian servicios Cerrado
minutos de retraso
. . La ruta 3 llega con 20 . -
EARTE Incidencia Retraso ruta 3 minutos de retraso Se amplian servicios Cerrado
EARTE Incidencia Retraso ruta 3 La rUta 3 llega con 20 Se amplian servicios Cerrado
minutos de retraso
. . La ruta 3 llega con 20 , -
EARTE Incidencia Retraso ruta 3 minutos de retraso Se amplian servicios Cerrado
EARTE Incidencia Lanzadera La Ianzadel:)r:rggaparo enla Malentendido del conductor Cerrado
DI-005-2324-VID -14 -
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Mala gestion del conductor

EARTE Incidencia Ruta 4 para contabilizar alumnos Se amplian buses en esta ruta Cerrado
EARTE Incidencia Ruta 4 Mala gestlon_c_iel conductor Se amplian buses en esta ruta Cerrado
para contabilizar alumnos
EARTE Incidencia Ruta 1 Retraso del bus en la parada Se avisa a Avanza y resuelven el Cerrado
de Plaza Europa problema
EARTE Incidencia Ruta 1 Retraso del bus en la parada Se avisa a Avanza y resuelven el Cerrado
de Plaza Europa problema
EARTE Incidencia Microondas office El microondas no funciona Se repara Cerrado
rectorado
. . . Se encuentran bichos en la | Se aplican mas medidas de higiene
EARTE Incidencia Cafeteria de salud comida y salud alimentaria Cerrado
INF4VID Queja Antivirus La unlver_su_jad ya no _presta La unlverS|da_d no _contempla mas Cerrado
el servicio de antivirus licencias
. , Descenso de la calidad de la Se traslada a Educater y queda
EARTE Queja Cafeteria salud comida albéndigas incomibles solucionado Cerrado
EARTE Queja Cafeteria salud Des_censo gle I_a call_dad d_e la Se traslada a E_ducater y queda Cerrado
comida albondigas incomibles solucionado
Comida ocasional y muchos Se hace un plato combinado cada
EARTE Queja La Recamara residuos de plasticos dia y si se come en Ig_ cafeteria se Cerrado
sirve en vajilla
Comida ocasional v muchos Se hace un plato combinado cada
EARTE Queja La Recamara - Jn dia y si se come en la cafeteria se Cerrado
residuos de plasticos : -
sirve en vajilla
EARTE Queja Cafeteria de Empeora el servicioy la Educater toma medidas Cerrado
rectorado comida
EARTE Queja Comida vegana Ampliar Iavzge;aogon MeNUs | ge adaptan los paltos bajo peticion | Cerrado
Se hace un plato combinado y si se
EARTE Queja La Recamara Volver al mend vy la vajilla come en la cafeteria se sirve en Cerrado
vajilla
Cafeteria Se han instalado 2 maquinas
EARTE Queja C o Ampliacion del horario vending en la planta baja de Cerrado
omunicacion g
comunicacion
EARTE Queja Ruta 4 El refuerzo llega tarde Se pide a A\{anza, que revisen Cerrado
tiempos
. Cafeteria de Ampliar la cantidad de Se traslada a Educater y lo
EARTE Queja rectorado comida cuando es para llevar solventan Cerrado
Edificio de Cuando se hacen actividades
EARTE Queja - para los alumnos en el hall, Es un lugar para este fin Cerrado
estudiantes .
molestan a los trabajadores
EARTE Queja Cafete_na C.l? La calidad de la comida ha Se ha instalado la Recamara Cerrado
Comunicacién empeorado
EARTE Queja Cafetgrla de a calidad de la comida ha Se ha instalado la Recamara Cerrado
Comunicacion empeorado
EARTE Queja Cafete_na C.l? La calidad de la comida ha Se ha instalado la Recamara Cerrado
Comunicacién empeorado
. Cafeteria de La calidad de la comida ha .
EARTE Queja Comunicacion empeorado Se ha instalado la Recamara Cerrado
Comida ocasional v muchos Se hace un plato combinado cada
EARTE Queja La Recamara Y dia y si se come en la cafeteria se Cerrado

residuos de plasticos

sirve en vajilla
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Comida ocasional v muchos Se hace un plato combinado cada
EARTE Queja La Recamara - Jr dia y si se come en la cafeteria se Cerrado
residuos de plasticos - -
sirve en vajilla
Comida ocasional v muchos Se hace un plato combinado cada
EARTE Queja La Recamara - Jn dia y si se come en la cafeteria se Cerrado
residuos de plasticos : -
sirve en vajilla
. . Se hace un plato combinado cada
EARTE Queja La Recamara Comldg ocasional Y r_nuchos dia y si se come en la cafeteria se Cerrado
residuos de plasticos - -
sirve en vajilla
EARTE Queja La Recamara Muchos residuos de plasticos Se sirve la comida en va,J|IIa St Cerrado
comen en la cafeteria
Se hace un plato combinado y si se
EARTE Queja La Recamara Volver al mend vy la vajilla come en la cafeteria se sirve en Cerrado
vajilla
EARTE Queja Microondas en la Poner microondas en la No se plalneta esta opcion, se Cerrado
Recamara recamara pusieron en el hall
Los horarios se adaptan a los
EARTE Queja Ruta Unica junio alumnos y no a los Siempre ha sido asi Cerrado
trabajadores
. Cafeteria de Se ha incorporado una persona de
EARTE Queja rectorado Falta de personal refuerzo Cerrado
EARTE Consulta Mesas picnic Se dijo que se cc_)locarlan Trasladado a Infraestructuras Pendiente
mesas exteriores
EARTE | Agradecimiento | Cafeteria de salud Felicitar a las camareras de Agradecimiento comunicado Cerrado
salud y al nuevo cocinero
3.2.3. Resumen historico de incidencias, sugerencias y reclamaciones recibidas
TIPO 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Sugerencia 2 2 2 10 1 38
Incidencia 0 0 0 0 0 16
Reclamacion 0 0 0 0 0 0
Agradecimiento 0 0 0 0 0 1
Comentario 0 0 0 1 0 0
Consulta 0 0 0 0 0 1
No conformidad 0 0 0 0 0 0
Queja 0 0 1 3 0 25
Queja ambiental 0 0 1 0 0 0
Otros 0 0 0 0 0 0
TOTAL 2 2 4 14 1 81
3.2.4. Andlisis de incidencias, sugerencias y reclamaciones

La Escuela de Arquitectura y Tecnologia ha recogido un total de 38 sugerencias, 16 incidencias y 25 quejas.

De este conjunto, existen vinculadas al grado en Disefo y Desarrollo de Videojuegos y su Doble Grado
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Unicamente una queja, relativa a la licencia de un antivirus, que se comprobd que habia sido finalizada
globalmente por la universidad, segun lo previsto y sin error, y una incidencia acerca de un supuesto fallo
en la subida de un archivo a la Plataforma Docente Universitaria, constatandose finalmente que tal error no

habia tenido lugar realmente.

El resto de items, pertenecientes al ambito general de la Escuela son, con mucho, mayoritariamente referidas
a servicios como cafeteria y en mucha menor medida relativos a transporte o infraestructura. La gran
mayoria de ellos constan ya como cerrados/resueltos y desde EARTE esta trabajando para resolver los pocos
pendientes.

DIMENSION 2. RECURSOS
Criterio 4. Personal académico
4. PROFESORADO

4.1, Datos del profesorado
4.1.1. Asignacion del profesorado

ECTS
MATERIA GRUPO IMPARTIDOS
31348 - HUMANISMO CIVICO Grupo 1A 1,20
31348 - HUMANISMO CIVICO Grupo 1A 4,80
31349 - INFORMATICA BASICA Grupo 1A 2,16
31349 - INFORMATICA BASICA Subgrupo 1A1 3,84
31350 - EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA Grupo 1A 3,20
31350 - EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA Grupo 1A 2,80
31351 - MATEMATICAS Grupo 1A 2,80
31351 - MATEMATICAS Grupo 1A 3,20
31351 - MATEMATICAS Grupo 1B 2,80
31351 - MATEMATICAS Grupo 1B 3,20
31352 - INGLES I Grupo 11 3,34
31352 - INGLES I Grupo 11 2,40
31352 - INGLES I Grupo 11 0,13
31352 - INGLES I Grupo 11 0,13
31352 - INGLES I Grupo 1] 3,60
31352 - INGLES I Grupo 1] 2,40
31353 - NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO Grupo 1A 3,20
31353 - NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO Grupo 1A 2,80
31354 - DISENO 2D Grupo 1A 3,60
31354 - DISENO 2D Grupo 1A 2,40
31355 - FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION Grupo 1A 2,00
31355 - FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION Subgrupo 1A2 3,00
31356 - ALGEBRA Grupo 1A 2,40
31356 - ALGEBRA Grupo 1A 3,60
31356 - ALGEBRA Grupo 1A 0,00
31356 - ALGEBRA Grupo 1A 0,00
31356 - ALGEBRA Grupo 1B 2,40
31356 - ALGEBRA Grupo 1B 3,60
31357 - ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS Grupo 1A 3,60
31357 - ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS Grupo 1A 2,40
31358 - ANALISIS Y CALCULO Grupo 2A 2,40
31358 - ANALISIS Y CALCULO Grupo 2A 3,60
31359 - PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Grupo 2A 2,00
31359 - PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Subgrupo 2A1 4,00
31359 - PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Subgrupo 2A2 4,00
31360 - SISTEMAS OPERATIVOS Grupo 2A 2,00
31360 - SISTEMAS OPERATIVOS Subgrupo 2A1 4,00
31361 - ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS Grupo 2A 1,20
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ECTS
MATERIA GRUPO IMPARTIDOS
31361 - ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS Grupo 2A 1,20
31361 - ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS Subgrupo 2A1 3,60
31361 - ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS Subgrupo 2A2 1,80
31361 - ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS Subgrupo 2A2 1,80
31362 - DISENO DE VIDEOJUEGOS: GUION Y STORYBOARD Grupo 2A 1,76
31362 - DISENO DE VIDEOJUEGOS: GUION Y STORYBOARD Grupo 2A 1,24
31363 - INGLES IT Grupo 21 3,07
31363 - INGLES II Grupo 21 2,80
31363 - INGLES II Grupo 21 0,13
31363 - INGLES IT Grupo 2] 3,07
31363 - INGLES II Grupo 2] 2,80
31363 - INGLES II Grupo 2] 0,13
31364 - FUNDAMENTOS DE FISICA Grupo 2A 3,20
31364 - FUNDAMENTOS DE FISICA Subgrupo 2A1 2,80
31365 - DISENO 3D Grupo 2A 1,80
31365 - DISENO 3D Grupo 2A 1,20
31365 - DISENO 3D Grupo 2A 1,80
31365 - DISENO 3D Grupo 2A 1,20
31366 - INICIATIVA EMPRESARIAL Grupo 2A 1,60
31366 - INICIATIVA EMPRESARIAL Grupo 2A 1,40
31367 - CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOJUEGOS Grupo 2A 3,20
31367 - CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOJUEGOS Grupo 2A 2,80
31368 - SISTEMAS DE INFORMACION Grupo 2A 2,80
31368 - SISTEMAS DE INFORMACION Subgrupo 2A1 3,20
31368 - SISTEMAS DE INFORMACION Subgrupo 2A2 3,20
31369 - INGENIERIA DEL SOFTWARE Grupo 3A 2,40
31369 - INGENIERIA DEL SOFTWARE Subgrupo 3A1 3,60
31369 - INGENIERIA DEL SOFTWARE Subgrupo 3A2 3,60
31370 - INFORMATICA GRAFICA Grupo 3A 3,20
31370 - INFORMATICA GRAFICA Grupo 3A 2,80
31371 - DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB Grupo 3A 0,60
31371 - DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB Grupo 3A 2,40
31371 - DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB Grupo 3A 3,00
31372 - LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO Grupo 3A 2,00
31372 - LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO Grupo 3A 1,00
31372 - LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO Grupo 3A 2,00
31372 - LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO Grupo 3A 1,00
31373 - MOTORES DE JUEGOS Grupo 3A 4,00
31373 - MOTORES DE JUEGOS Grupo 3A 2,00
31374 - DISENO DE PERSONAJES Y ANIMACION Grupo 3A 4,00
31374 - DISENO DE PERSONAJES Y ANIMACION Grupo 3A 2,00
31375 - REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR Grupo 3A 3,60
31375 - REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR Grupo 3A 2,40
31376 - INTERACCION PERSONA COMPUTADOR Grupo 3A 4,00
31376 - INTERACCION PERSONA COMPUTADOR Grupo 3A 2,00
31377 - ANIMACION Y SIMULACION Grupo 3A 4,00
31377 - ANIMACION Y SIMULACION Grupo 3A 2,00
31378 - DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES Grupo 3A 1,80
31378 - DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES Grupo 3A 1,20
31378 - DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES Grupo 3A 1,80
31378 - DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES Grupo 3A 1,20
31379 - REALIZACION Y PRODUCCION SONORA Grupo 4A 2,00
31379 - REALIZACION Y PRODUCCION SONORA Grupo 4A 1,00
31380 - PROGRAMACION EN TIEMPO REAL Grupo 4A 2,00
31380 - PROGRAMACION EN TIEMPO REAL Grupo 4A 1,00
31381 - SISTEMAS INTELIGENTES Grupo 4A 4,00
31381 - SISTEMAS INTELIGENTES Grupo 4A 2,00
31382 - VIDEOJUEGOS Y SIMULACION PARA INVESTIGACION Y Grupo 4A 4.00
EDUCACION !
31382 - VIDEOJUEGOS Y SIMULACION PARA INVESTIGACION Y Grupo 4A 200
EDUCACION !
31383 - PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS Grupo 4A 4,00
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ECTS
MATERIA GRUPO IMPARTIDOS
31383 - PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS Grupo 4A 2,00
31384 - PRACTICAS EN EMPRESAS Grupo 4A 0,80
31384 - PRACTICAS EN EMPRESAS Grupo 4A 4,80
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 2,25
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 2,25
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 1,50
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 2,25
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 1,50
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 2,25
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,01
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31385 - TRABAJO FIN DE GRADO Grupo 4A 0,75
31387 - PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET Grupo 4A 2,70
31387 - PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET Grupo 4A 2,00
31389 - LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS Grupo 4A 1,90
31389 - LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS Grupo 4A 2,80
31390 - INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADA A VIDEOJUEGOS Grupo 4A 4,00
31390 - INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADA A VIDEOJUEGOS Grupo 4A 2,00
31392 - ESTETICA DEL VIDEOJUEGO Grupo 4A 4,00
31392 - ESTETICA DEL VIDEOJUEGO Grupo 4A 2,00
31393 - VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES Grupo 4A 3,00
31393 - VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES Grupo 4A 3,00
31395 - DISENO 3D AVANZADO Grupo 4A 4,00
31395 - DISENO 3D AVANZADO Grupo 4A 2,00
299,16

4.1.2, Promedio de dedicacion al titulo del profesorado

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
50,0% 47,4% 46,6% 45,6% 44,1% 36,3%

4.1.3 Perfil del profesorado

IMPARTIDOS | ACADEMICA | ANECA | SEXENIOS | QUINQUENIOS
24 Doctorado SI 0 1
0,75 Doctorado SI 1 0
23,48 Doctorado NO 0 0
20,25 Licenciatura NO 0 0
3 Doctorado SI 1 1
3,05 Licenciatura NO 0 0
4,8 Doctorado SI 0 0
13,5 Licenciatura NO 0 0
20,25 Doctorado NO 0 0
6 Grado NO 0 0
12,75 Grado NO 0 0
0,13 Doctorando NO 0 0
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IMPARTIDOS | ACADEMICA |~ ANECA | SEXENIOS | QUINQUENIOS
4,7 Doctorado NO 0 1
3 Licenciatura NO 0 0
12,75 Doctorado NO 0 1
0,75 Doctorado SI 1 1
6 Doctorado SI 2 1
3 Doctorado SI 1 1
11,2 Doctorado SI 1 1
17,25 Licenciatura NO 0 0
10,01 Doctorado SI 1 1
6 Licenciatura NO 0 0
6 Doctorado SI 0 2
0,39 Doctorado NO 0 0
3,75 Doctorado SI 1 2
6 Master NO 0 0
6 Licenciatura NO 0 0
6 Doctorado NO 0 0
6,75 Doctorado NO 0 0
16,95 Doctorado SI 1 0
9,2 Master NO 0 0
30,75 Grado NO 0 0
0,75 Doctorado SI 2 2

4.1.4. Categoria del profesorado
% profesores en cada categoria

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-

RD 640/2021 | 5419 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024

% doctores acreditados 233% | 233% | 29,1% | 28,1% | 33,3% | 60,8%
% doctores no >0,0%

o do 26,7% | 233% | 13,7% | 156% | 16,7% | 13,7%

acreditados

% doctorandos 3,3% 6,7% 0,9% 3,1% 0,0% 2,0%
50,0%

% licenciados/diplomados 46,7% 46,7% 56,4% 53,1% 50,0% 23,5%

% ECTS impartidos por cada categoria

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-

RD 640/2021 | ‘5549 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024

% doctores acreditados 216% | 20,6% | 299% | 272% | 262% | 30,4%
50,0%

% doctores no acreditados 25,9% 22,5% 15,5% 20,0% 20,0% 24,8%

% doctorandos 1,0% 4,1% 0,9% 0,9% 0,0% 0,1%
50,0%

% licenciados/diplomados 51,4% 52,8% 53,8% 51,9% 53,8% 44,7%
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4.1.5. Ratio alumnos/profesor

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-

2019 2020 2021 2022 2023 2024

Alumnos matriculados EJC 55,5 58,1 73,7 67,3 75,3 65,4
PDI EIC 8,2 8,2 8,4 8,5 8,3 8,3
RATIO ALUMNOS/PROFESOR 6,8 71 8,8 7,9 91 7,9

4.1.6. Andlisis profesorado

El perfil del profesorado del Grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos esta distribuido de la siguiente
manera: 11 licenciados/ingenieros, 2 Master, 7 doctores no acreditados y 13 doctores acreditados. El nimero
de doctores previsto en la memoria de verificacion en relacion con el nimero de profesores y de ECTS
impartidos esta, en la practica, alcanzado. La tendencia es claramente de consolidacion y mejora: Se prevé
la incorporacion de, al menos, un nuevo doctor en el curso 24-25 y de otros dos docentes que leeran su
tesis a lo largo de dicho curso. En esta tendencia de mejora se incrementa paulatinamente el nimero de
doctores acreditados. El nimero de doctorandos indica que el nimero de doctores aumentara en un plazo
de tiempo medio. Hay, ademas, tras el trabajo del curso 23-24, profesores que se encuentran en disposicion
de aportar méritos y solicitar su acreditacion durante el curso 24-25. Del conjunto de profesores, 6 de ellos
son profesionales del sector del videojuego, y su colaboracion es muy importante para conectar el proyecto
formativo con el entorno profesional. Dentro de este Ultimo grupo de profesores, se ha doctorado el primer

docente cuya tesis versa de forma directa sobre la ingenieria del software para el disefio y desarrollo de
videojuegos.

La ratio de alumnos profesor durante el curso 2023-2024 es 7,9. Dicha ratio certifica una correcta formacion

académica de acuerdo con los principios de calidad de la Universidad San Jorge.

4.1.7. Participacion del profesorado en proyectos en innovacion docente

PROYECTO MATERIA

Informatica basica, Matematicas, Disefio
2D, Fundamentos de la Programacion,
Programacion Orientada a Objetos ,
Sistemas Operativos, Estructuras de
Datos y Algoritmos , Disefio 3D,
Iniciativa Empresarial, Sistemas de
Informacion, Consolas y dispositivos
para videojuegos, Motores de Juegos,
Informatica Grafica, Ingenieria del
Software, Disefio y Desarrollo de Juegos
Web, Interaccién Persona Computador,
Redes y Sistemas multijugador,
Animacion y Simulacion, Disefio de
Personajes y Animacién, Desarrollos
para dispositivos mdviles, Produccién de
Videojuegos

CLIL — Content and Language
Integrated Learning. Integracion de
la lengua inglesa
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4.1.8.

Formacion del profesorado

Denominacién Resumen de contenidos Horas
Curso habilitaciéon | Objetivo: 16
CLIL - | Identificar y aplicar los fundamentos tedricos de CLIL. horas
(semipresencial) - Adaptar materiales para el aprendizaje de contenidos CLIL.

- Planificar una actividad siguiendo el marco tedrico de CLIL

- Aplicar estrategias de ensefianza y evaluacion a una actividad CLIL.

Principales contenidos:

1. Introduction to CLIL

- Contextualization

- Building blocks: Bloom’s Taxonomy, HOTS AND LOTs; BICs and CALP.

- 4Cs Framework

2. Selecting and adapting materials for CLIL

- Selecting and adapting materials for CLIL teaching and learning

- Scaffolding content and language demands

- Teaching strategies for CLIL: putting theory into practice

3. Planning CLIL classes

- Planning sequences for CLIL activities

- When, where and how to integrate specific teaching and learning

strategies

- Integrating digital tools

4 hours in class. 1 hour autonomous work

Assessment in CLIL contexts

- Types of assessment

- Focus of assessment

- Assessing content or language or both

- Support strategies for assessment

Class observations will take place once the course has been completed and

an observation date has been arranged.
Habilidades de | Objetivos: Mejorar las habilidades sociales y de comunicaciéon de los | 1,5
Comunicacion y | tutores. horas
Resolucion de | Principales contenidos:
conflictos « Desarrollar habilidades de comunicacion con los tutorizados.

» Aprender técnicas de negociacion y de afrontamiento de la hostilidad.

* Fomentar el uso de la empatia.

e Desarrollar la escucha activa.
Inglés para todos los | Objetivos: Mejorar las habilidades sociales y de comunicacion de los | 40
niveles a través de | tutores. horas
plataforma de | Principales contenidos:
formacion online | « Desarrollar habilidades de comunicacién con los tutorizados.
(LMS) » Aprender técnicas de negociacion y de afrontamiento de la hostilidad.

« Fomentar el uso de la empatia.

o Desarrollar la escucha activa.
Prevencion de riesgos | Objetivo: Conocer el marco del plan formativo en materia de prevencién | 3 horas
laborales basico para | de riesgos laborales y conforme a lo establecido en la Ley de Prevencién de
puestos de PDI Riesgos Laborales.
Prevencion del acoso | Objetivo: Aprende las diferentes tipologias de acoso sexista. Conoce tus | 1 hora

laboral, sexual y por
razon de sexo

obligaciones y responsabilidades. Conciénciate de las consecuencias del
acoso
Principales contenidos:

e  Qué es el acoso laboral
Formas de expresion del acoso laboral
Caracteristicas del acoso laboral
Clasificacion de las conductas del acoso
laboral
Qué entendemos por acoso sexual y acoso
por razon de sexo
Delitos sexuales
Qué se considera consentimiento
Tipologias de acoso sexista y conductas
¢Sabes que casos se consideras delitos
sexuales?
Acoso sexual en el ambito digital
Acoso vertical y horizontal
Chantaje sexual y acoso ambiental

e  Consecuencias del acoso
Obligaciones y responsabilidades
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Qué es y qué No es | Objetivos: Mejorar la capacidad de andlisis de la demanda y resolucién de | 1,5
PAT: Anadlisis de | conflictos de los tutores. horas
demanda Principales contenidos:

« Diferenciar el tipo de demanda que establece el estudiante.
« Identificar diversas patologias comunes por sintomas diana.
e Saber estructurar una entrevista.

« Desarrollar las bases de la resolucién de conflictos.

Sesion informativa | Objetivo: Garantizar una adecuada comprension y participacion en este | 1 hora
sobre la Evaluacion | proceso de evaluaciéon 360 grados. Se proporcionara informacion detallada
360 grados para PDI | sobre el proceso de evaluaciéon y se preparard adecuadamente a los
con cargos | participantes para llevar a cabo una evaluacion efectiva.
académicos 6/3 Principales contenidos:
e Qué es una evaluacién 360 grados
e  Objetivos de la evaluacion
e Qué se evallia: competencias-gestion

Planes de desarrollo

4.1.9. Valoracion de la actividad investigadora del profesorado
SVIT Research Group

Este grupo de investigacién es dirigido por el Doctor Carlos Cetina y cuenta entre sus colaboradores con los

profesores Francisca Pérez, Jaime Font, Lorena Arcega, Ana Marcén, Raul Lapefa, Carlos Pérez, Jorge
Echeverria, Africa Domingo, Daniel Blasco y Antonio Iglesias (ademés de investigadores y técnicos
colaboradores). La linea de investigacion del grupo tiene como objetivo estudiar como abordar la evolucién
de la variabilidad en los sistemas software tanto a nivel metodoldgico como a nivel de expresividad de los
lenguajes. En concreto hemos clasificado los posibles cambios que pueden afectar a la infraestructura de
una Linea de Productos Software, identificando cuando debido a limitaciones en la expresividad de sus
metamodelos se producen saltos generacionales que pueden requerir de una revision de los activos ya
existentes. Se combinan lenguajes de dominio especifico con lenguajes de variabilidad mediante
transformaciones de modelo, para permitir adaptar los conceptos requeridos para desarrollar el sistema

software a los conceptos con los que el usuario final esta familiarizado en su dominio.

Ademas, se ha anadido dentro de las lineas de investigacion el estudio de la variabilidad en el software de
videojuegos para estudiar Ingenieria del Software de Videojuegos en ambitos como el mantenimiento, la

generacion de contenido o los videojuegos verdes.

En la pagina web del grupo http://svit.usj.es se puede encontrar la estructura del grupo. El objetivo del
grupo es abordar los desafios actuales de la industria mediante nuevas técnicas para gestionar la variabilidad
en el software de una familia de productos. Las principales lineas de investigacion son:

e Ingenieria inversa para extraer la variabilidad en sistemas software.

e  Evolucion de la variabilidad en sistemas software.

¢ Disefio centrado en el Usuario para adaptar las técnicas de variabilidad a las habilidades de los
ingenieros para utilizarlas.

e Variabilidad del software en videojuegos.

e Otro ejemplo de trabajo realizado en el pasado es el desarrollo de tecnologias para replicar
parcialmente los recuerdos de las personas en sus teléfonos moéviles con el objetivo de
posteriormente ofrecerles servicios que hagan uso de estos recuerdos almacenados. Prototipos
realizados en pulseras o relojes actlan como pasarelas entre los objetos fisicos (etiquetados con

DI-005-2324-VID -23-



universidad \/L
SANJORGE > Memoria Anual del Programa 2023-2024

GRUPO SANVALERO Av Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos

pegatinas NFC) y los dispositivos mdviles que registran las interacciones con las entidades objeto,
para posteriormente inferir agrupamientos, afinidades temporales y relaciones espaciales entre

ellas.

El grupo publica en conferencias de alto prestigio relacionadas con la Ingenieria del Software como en
MoDELS, SPLC, CAISE, ISD o ESEM y en revistas JCR como IST, JSS o TOSEM. Desde el curso 2021 se han
conseguido publicar articulos en la linea de investigacion de videojuegos en conferencias de alta prestigio y
revistas de alto impacto. Destaca especialmente que SVIT alcanzé la medalla de bronce en los premios
Humies, otorgados por ACM-SIGEVO, la asociacion de computacion evolutiva mas prestigiosa del mundo.
Este galardon supone que el grupo de investigadores de la USJ es el primer equipo de espafioles que logra

una medalla en los dieciocho afios de recorrido de estos premios.

Durante el curso 23-24 es relevante la apertura del dominio https://www.gamesoftwareengineering.com/

que da visibilidad al trabajo realizado en dicha area (Game Software Engineering, GSE), haciendo patente
el papel destacado del grupo de investigacién en dicha area a nivel global, dados los trabajos publicados;
entre ellos una Revision Sistematica de Literatura sobe la consolidacién de la GSE, publicada en el curso 23-
24,

Por otra parte, también en el curso 23-24, la produccion investigadora del grupo ha continuado
contribuyendo en el campo del desarrollo de videojuegos con articulos relativos a materias como la
localizacién de bugs y la co-creacion de modelos software, que han sido publicados en revistas y conferencias
de prestigio. Ademas, dentro del mismo curso, se ha doctorado el primer profesor del grupo de investigacion
y del equipo docente cuya tesis versa de forma directa sobre la ingenieria del software para el disefio y
desarrollo de videojuegos, concretamente la Ingenieria del Software de Videojuegos basada en Busqueda.
Durante el curso 16-17 se cred la catedra USJ-INYCOM para, entre otros objetivos, incrementar la
investigacion en ambitos como la realidad virtual, aumentada y mixta. El tipo de actividades recogidas dentro
de la catedra se resumen en colaboraciones en cuatro ejes:

e  Colaboracién académica.

e  Colaboracién en orientacién profesional.

e  Creacion de un laboratorio de Realidad Mixta.

e Desarrollo conjunto de proyectos de investigacion.

En el curso 21-22 se renovo la catedra para los proximos tres afios. La catedra ha cambiado el objetivo
fundamental y, ademas de preservar algunas de las acciones del anterior convenio, se han afiadido acciones

encaminadas a mejorar e incentivar las vocaciones STEM.

4.2. Calidad del profesorado

Se evalua la calidad del profesorado mediante el Procedimiento de Evaluacion y Mejora de la Actividad
Docente del Profesorado de Grado (PEM5). Existen dos tipos de evaluacion, la evaluacion parcial y la
evaluacion completa. El procedimiento ha sido verificado por ANECA dentro del Programa DOCENTIA.
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4.2.1. Ndmero de profesores/materia evaluados

La evaluacioén parcial del profesorado se recoge en el Procedimiento de Evaluacién y Mejora de la Actividad
Docente del Profesorado de Grado (PEM5); la herramienta de recogida de informacion son las encuestas
cumplimentadas por los estudiantes.

La evaluacioén parcial de la actividad docente se aplica a todo el profesorado de la Universidad San Jorge.

VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-

2019 2020 2021 2022 2023 2024
Numero de profesores/materia 58 29 58 62 56 49
Numero de profesores_/’materia con 53 29 53 P 48 39
resultados de evaluacion

% PROFESORES EVALUADOS | 91,4% 100,0% 91,4% 67,7% 85,7% 79,5%

VID-INF 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Numero de profesores/materia - - - - - 91
Numero de profesores/materia con
- - - - - - 71
resultados de evaluacion
% PROFESORES EVALUADOS - - - - - 78,0%

4.2.2. Resultados de evaluacion parcial de profesores/materia

VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

Numero de profesores/materia 50 29 49 51 44 44
NUmero de profesores_/lmateria con 49 29 48 40 4 39
resultados de evaluacion
0,
Yo profesores con resultados de 98,0% | 100,0% | 980% | 784% | 955% | 88,6%
evaluacion
Valoracion: Excelente 5 9 5 10 9 17
Valoracién: Muy bueno 18 6 18 18 21 10
Valoracion: Bueno 20 12 12 10 11 10
Valoracion: Adecuado 4 0 3 2 1 1
Valoracion: Deficiente 0 1 0 0 0 1
Baja tasa de respuesta 1 1 10 11 2 5

. 8,6 8,8 8,9 9,0 9,0 9,0

VALORACION MEDIA GRADO | (68 6010) | (70,0%) | (53,6%) | (51,7%) | (59,3%) | (52,2%)

VALORACION MEDIA TOTAL DE 8,7 8,9 9,0 91 91 91

GRADOS USJ | (57,6%) | (59,1%) | (38,3%) | (40,2%) | (51,1%) | (43,3%)

VID-INF 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

Numero de profesores/materia - - - - - 63

NUmero de profesores/materia con } ) ) ) ) 60

resultados de evaluacién

% profesores con resultados de ) } } ) ) 95,2%

evaluacion

Valoracién: Excelente - - - - - 12

DI-005-2324-VID -25-



Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos

universidad
SA N J o RG E y% Memoria Anual del Programa 2023-2024

GRUPO SANVALERO

Valoracién: Muy bueno - - - - - 29
Valoracién: Bueno - - - - - 16
Valoracion: Adecuado - - - - - 3
Valoracion: Deficiente - - - - - 0
Baja tasa de respuesta - - - - - 3
, 8,9
VALORACION MEDIA GRADO - - - - - (56,7%)
VALORACION MEDIA TOTAL DE _ ] _ _ _ 9,1
GRADOS US] (43,3%)
4.2.3. Resultados de evaluacion parcial de tutores de proyecto/TFG
VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Numero de tutores 8 NP 9 11 12 5
Numero de_:,tutores con resultados 4 NP 5 2 6 0
de evaluacion
% tutores con resultados de
evaluacion 50,0% NP 55,6% 18,2% 50,0% 0,0%
Valoracion: Excelente 2 NP 4 2 3 0
Valoracion: Muy bueno 0 NP 0 0 3 0
Valoracion: Bueno 2 NP 1 0 0 0
Valoracién: Adecuado 0 NP 0 0 0 0
Valoracion: Deficiente 0 NP 0 0 0 0
Baja tasa de respuesta - - - - - 5
- 93 9,6 98 9,6 NC
VALORACION MEDIA GRADO | (45501) | NP | (36,89%) | (14,8%) | (45,0%) | (0,0%)
VALORACION MEDIA TOTAL 9,2 NP 9,1 9,2 9,1 8,9
DE GRADOS US] | (58,8%) (50,4%) | (29,2%) | (51,1%) | (40,8%)
VID-INF 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Numero de tutores - - - - - 28
Ndmero de tutores con resultados ) _ ) _ B 1
de evaluacion
0,
% tutores con resultados de ) _ ) _ B 39,2%
evaluacion
Valoracion: Excelente - - - - - 8
Valoracién: Muy bueno - - - - - 2
Valoracién: Bueno - - - - - 1
Valoracion: Adecuado - - - - - 0
Valoracion: Deficiente - - - - - 0
Baja tasa de respuesta - - - - - 17
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. 9,7
VALORACION MEDIA GRADO - - - - - (27,9%)

VALORACION MEDIA TOTAL i _ _ _ _ 8,9
DE GRADOS USJ (40,8%)

4.2.4, Analisis de evaluacion parcial del profesorado

En relacion con la valoracion del profesorado, por parte del alumnado en el Grado de Diseno y Desarrollo
de Videojuegos en el curso 2023-2024, los valores del Grado y del Doble Grado (9,0 y 8,9, respectivamente,
son muy buenos y alineados con la media de la Universidad (9,1), con tasas de participacion mejorables,
tanto desde el punto de vista del grado como el de la institucion, que han sido menores en los cursos post-
COVID.

En cuanto al curso 2023-2024, es pertinente resaltar la dedicacion y el compromiso del claustro docente del
Grado, que trabaja con el objetivo de garantizar que los alumnos logren adquirir las competencias generales
del titulo y los resultados de aprendizaje correspondientes a cada asignatura. Si bien la tasa de respuesta

puede optimizarse, los datos recogidos son considerados fiables.

En el caso de los tutores de Trabajos Fin de Grado, obtienen una valoracién de 9,7 en el Doble Grado y no
existen datos suficientes en el Grado simple; si bien la tasa de respuesta es mejorable en el segundo de los
casos, los datos obtenidos en el primero se consideran muy buenos.

La valoracion positiva y los buenos resultados obtenidos por el alumnado se atribuyen a metodologias
centradas en ellos, al vinculo cercano de los docentes con sus dindmicas y a la actualizaciéon constante de
los contenidos especificos de cada materia. La docencia se basa en principios diferenciadores, como la
accesibilidad, cercania y compromiso de los profesores, orientados a facilitar el aprendizaje. Asimismo, la
experiencia profesional y empresarial de la mayoria del claustro docente refuerza la identidad del grado. La
Escuela enfatiza su misién como punto de unidn entre la excelencia académica y las exigencias reales del

ambito profesional en el sector del videojuego.

4.2.5. Resultados de evaluacion completa del profesorado
La evaluacion completa del profesorado se recoge en el Procedimiento de Evaluacion y Mejora de la Actividad
Docente del Profesorado de Grado (PEM5), y consta de tres herramientas de recogida de informacion:

e Resultados de encuestas de estudiantes.

e Memoria de Evaluacién Docente.

¢ Informe del Responsable Académico.

La evaluacién completa del profesorado se realiza con caracter obligatorio cuando se cumpla al menos una
de las siguientes condiciones:
e Cuando se trate de un docente de nueva incorporacién impartiendo su primer periodo de docencia
en la Universidad San Jorge.
¢ Cuando hayan transcurrido cuatro afios desde la Ultima evaluacion completa.

e Cuando la Comision de Evaluacién Docente la proponga para un docente.
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2020- 2021- 2021- 2022- 2022- 2023-
2021 2022 2022 2023 2023 2024
(20) (10) (20) (10) (20) (10)
Numero de profesores sometidos a evaluacion 2 2 2 1 NP 4
completa
Valoracién: Excelente 0 1 1 0 NP 0
Valoracion: Muy bueno 0 0 1 0 NP 3
Valoracién: Bueno 2 1 0 1 NP 1
Valoracién: Adecuado 0 0 0 0 NP 0
Valoracién: Deficiente 0 0 0 0 NP 0
Baja tasa de respuesta/No hay suficientes datos 0 0 0 0 NP 0
VALORACION MEDIA GRADO 8.1 9,2 9,5 8,9 NP 8,7
VALORACION MEDIA TOTAL GRADOS USJ 8,7 9,0 8,9 8,8 8,7 8,6

4.2.6. Analisis de evaluacion completa del profesorado

En las evaluaciones completas se ha evaluado a cuatro docentes, obteniendo tres de ellos un resultado “muy
bueno” (9,0, 9,3, 9,3) vy el cuarto un resultado “bueno” (7.1). La media de los valores obtenidos es
continuista con respecto a la de los cuatrimestres pasados recientes y estd una décima por encima, y por lo

tanto alineada, con la de la Universidad San Jorge.

Criterio 5. Personal de apoyo, recursos materiales y servicios
5. PERSONAL DE APOYO, RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

5.1. Infraestructuras

Para el curso 23-24, el Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la Universidad San Jorge ha contado
con varios espacios fisicos del edificio nimero 7 de la Universidad San Jorge, donde se ubica la Escuela de
Arquitectura y Tecnologia (EARTE). Todos los espacios estan equipados y disefiados de forma que idénea
para el desarrollo del Grado. Los despachos de los profesores y las salas de trabajo y reuniones se
encuentran en el mismo edificio. Estos espacios han cubierto, perfectamente, todas las necesidades y han
cumplido con los requisitos para un desarrollo normal de la actividad docente en las sesiones tanto tedricas

como practicas de las diversas materias y/o seminarios y conferencias realizadas.

De la misma forma, segln las necesidades especificas de cada materia, y/o actividades formativas
extraacadémicas, se ha recurrido a la utilizacion de otras instalaciones dentro del Campus de Villanueva de
Géllego, como el Aula Magna del edificio Jalén Angel o los espacios exteriores.

El laboratorio especifico de videojuegos para los alumnos incluye el siguiente instrumental especifico:
e  2x Torre ASUS M52A.
e 2x Monitor ASUS VX279Q.
e  2x Raton STRIX CLAW.
e 2x Teclado STRIX TACTIC.
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e  1x Microsoft XBOX ONE.

e 1x Playstation PS4.

e  Equipamiento para el laboratorio de Realizacion y Produccién Sonora.
e  5x Teléfonos mdviles Motorola G5.

e  2x Iphone SE 64Gb

e 4x Equipos de realidad virtual HTC Vive.
e 1x Nintendo Switch.

e  3x Oculus Rift.

e 1x Microsoft XBOX serie X.

e 1x Playstation PS5.

e 1x Consola STEAM

Aula movil, compuesta por:
e 25 tabletas Wacom Intuos PRO.
e 10 tabletas wacom Intuos pro-s
e 5 Asus Rog Strix G513IH-HNOO8 AMD Ryzen 7 5,00 793,900 21,00 4800H/16GB/512GB SSD/GTX
1650/15.6
e 26 portatiles de alta gama para el desarrollo de videojuegos (Asus GL502VM-FY040T i7-
6700HQ/GTX1060/16GB/256GB SSD+1TB/15.6"/W10).

Esta aula permite trasladar, con una armario-rack movible, el equipamiento a cualquier lugar donde las

necesidades académicas lo requieran.

El inicio de la pandemia provocada por el COVID-19 supuso la utilizacién de forma masiva de Microsoft
Teams: esta herramienta ha mostrado la suficiente calidad para poder hacer el seguimiento de las

comunicaciones online cuando han sido necesarias.

Los estudiantes del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos disponen del resto de infraestructuras
propias del Campus Universitario, como la Biblioteca, las instalaciones deportivas, las cafeterias y un servicio

de lanzaderas de autobuses que facilita el acceso de los estudiantes al campus.

Durante el curso se ofrece, desde la direccién del grado, a todos los docentes la posibilidad de adquirir
software, hardware y bibliografia que mejore el desarrollo del grado y los resultados de aprendizaje
alcanzados por los docentes. En el curso 2023-2024 se adquieren nuevos assets adicionales para el
desarrollo de videojuegos a peticion de los estudiantes.
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5.2, Personal de apoyo

N° PERSONAS

AREA DEDICACION AL TITULO
Calidad, Validaciones y Medioambiente 5 Parcial. Recurso compartido USJ
Innovacion Docente 1 Parcial. Recurso compartido USJ

Secretaria General Académica Parcial. Recurso compartido USJ

Biblioteca Parcial. Recurso compartido USJ

Orientacién Profesional y Empleo Parcial. Recurso compartido USJ

Movilidad Internacional Parcial. Recurso compartido USJ

OTRI Parcial. Recurso compartido US]

Sistemas de Informacién / Soporte técnico Parcial. Recurso compartido USJ

N wlwlu(N|Hh|

Soporte Técnico Audiovisual Parcial. Recurso compartido USJ

5.3. Plan de Accién Tutorial
Se evalla la calidad de los tutores del Plan de Accién Tutorial mediante el Procedimiento de Evaluacion y
Mejora de Programas de Grado (PEM1).

5.3.1. Resultados de evaluacion de los tutores

VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019* 2020 2021 2022 2023 2024
Numero de tutores 20 NP 13 13 12 10
NUmero dgltutores con resultados 15 NP 2 4 3 1
de evaluacion
0,
%o tutores con resultados de | g g, NP 154% | 308% | 250% 10%
evaluacion
Valoracion: Excelente 12 NP 1 4 2 1
Valoracion: Bueno 3 NP 1 0 1 0
Valoracion: Adecuado 0 NP 0 0 0 0
OValoracion: Deficiente 0 NP 0 0 0 0
Baja tasa de respuesta - - - - - 9
: 9,1 8,7 9,5 9,4 10,0
VALORACION MEDIAGRADO | (54 8or) | NP | (21,19) | (27,3%) | (21,1%) | (26,3%)
VALORACION MEDIA TOTAL 8,6 NP 8,9 8,8 9,3 9,3
DE GRADOS US] | (65,1%) (23,9%) | (18,8%) | (26,9%) | (24,1%)

* Se incluyen datos del grado y del doble grado.

INF-VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

Numero de tutores - - - 16 18 20

gumero de tutores con resultados ) ) } 11 1 1

e evaluacion

% tutores con resultados de } ) } 91,7% 61,1% 55%

evaluacion

Valoracion: Excelente - - - 8 11 9

Valoracion: Bueno - - - 3 0 2
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Valoracion: Adecuado - - - 0 0 0
Valoracion: Deficiente - - - 0 0 0
Baja tasa de respuesta 9
< _ _ _ 8,3 9,6 9,5
VALORACION MEDIA GRADO (22,9%) | (32,3%) | (21,7%)
VALORACION MEDIA TOTAL _ _ _ 8,8 9,3 9,3
DE GRADOS USJ (18,8%) | (26,9%) | (24,1%)

532 Andlisis evaluacion tutores

El valor obtenido en la encuesta para el Grado y el Doble Grado es de 10,0, y 9,5, respectivamente. Son
valores excelentes, pero es pertinente sefialar la baja participacion de los alumnos en la respuesta a las
encuestas, si bien este valor esta alineado con el valor medio de la universidad.

TUTORES CURSO 20/21 CLRSO 21/22 CQURSO 22/23 CURSO 23/24 2024
calificacion calificacion respuesta | calificacion calificacion n N
ARQUITECTURA| 3.2] 28%] 10 23%] 10| 28% 98| 16%] 9 s6
DISENO DIGITAL Y TECNOLOGAS CREATIVAS 10 11%] 10 17% 8.4 194 93] 17%| 4 24
DOBLE GRADD ARQ+DIS|ND DATOS __|NO DATOS |- - 5.7 33% 10] 15%) 2 13
DFORMATICA PRESENCIAL] 8 339 78 5% 88 X 28%) b3 ]
VIDEOXEG)S 8.7 21% 95 27%] 9,4 10 26%) 5 19
DOBLE GRADO INF+VID|ND DATOS | NO DATOS 83| 23%] 5,6 329 5,5] 2%) 18 83
INGENIERIA BIOMEDICA 9,2 25%| 4 14
INGENERIA BN CIBERSEGURIDAD| 5.9] 25%) 2 8
DOBLE INF+CIBER| 9.3 33%) 4 12
INTELIGENCIA ARTIFICIAL| nc nc 0 1
DOBLE INF+1A| 9,7] 5% 1 11
SEMPRESENCIAL| NP NP NP NP np np np np
ITINERARIO| P NP 3 3 np np np rp
EARTE] 8,9 30%] 3,6 20%) 5.2 319 ES 22%] 74 329
UNIVERSIDAD| e 24% 838 159 53] 26% 3, 21%] 627 3018
CURSO 20/21 CURSO 21/22 CURSO 22/23 CURSO 23/24
TUTORES ERASMUS tasa tasa tasa tasa
calificacion respuests | calificacion respuesta | calificacion respuests | calificacion respuesta
ARQUITECTURA|NP NP G NP [ NP NP NP
INFORMATICA PRESENCIAL| NP NP NP P P 3 NP G
EARTE| P [ | o [re np o
UNIVERS! P NP 3 |3 9,6 90°4 5,4 50%) 137 153
No hay alumnos erasmus No hay alumnos erasmus
CURSO 20/21 CURSO 21/22 CURSO 22/23 CURSO 23/24
PAT tasa asa tasa
calificacion _ |respuests  |calificacon  |respuesta | calificacion _|respuesta
ARQUITECTURA| 5.4} 28% 9.7 9.5| 1%' 9 56
DISENO DIGITAL Y TECNOLOGAS CREATIVAS 10 119%) 10 8.5] 1 4 24
DOBLE GRADO AR( NODATOS  [NoDaToS |- - 55 15%) 2 13
INFORMATICA ﬁ{ 5.2 33%] 84 5.2] 28%) 25 88
VIDEOJUEGOS] 5.5 21%] 9.2 78 26%] 5 19
DOBLE GRADO INF+VID NO DATOS | NO DATOS 9 ) 4 9.1 22%] 18 83
INGENIERIA BIOMEDICA 8.7 25%) 4 14
INGENERIA BN CIEERSEGURIDAD 95| 25%) 2 8
DOBLE INF+CIBER 7.8 33%) 4 12
INTELIGENCIA ARTIFICIAL nc nc 0 1
DOBLE DF+A] 9.7) 5% 1 1
SEMPRSﬂFC NC np o o np np o
ITINERARIO| NP NP N NP np np np np
ERASMUS| NP NP NP N 9,6) 74 88| S0%| 137 153
EPS[NP NP NP NP np np np np
EARTE] 5.3 30%) egi 20% 3.0 3194 s,g,i 22%] 74 329
wvmsmi E 2459 838 199 .9 269 8,9) 21%) 627 3018
USO DEL PAT QURSO 20/21 ClRS()ZUZle QRSO 22/23 I CURSO 22/23
ST ND SI ND SI ND ST ND n N
i ARQUITECTURA| 9194 59 50%) 509 45% 56%] 67«51 % 9 56
DISENO DIGITAL Y TECNOLOGAS CREATIVAS 100% 0% 100%) 0% €0%) 40%4 50%] 4 24
DOBLE GRADD ARQ#DIS|ND DATOS __|NODATOS |- - 100% 04 0% % 2 13
DNFORMATICA ﬁ 79% 21% 2 0% 85% 15% 72% 25 88
VIDEOXEG)S 75%] 25% 17% 75%) 25% 20%] % 5 19
DOBLE GRADO NODATOS _ |NO DATOS 2 10,5% 77,4% 22,69 83,3%] 8 18 83
INGENIERIA BIOMEDICA 1 % 4 14
INGENEERIA EN CIBERSEGURIDAD 1% 2 8
DOBLE INF+CIBER 25%] 75%] 4 12
INTELIGENCIA ARTIFICIAL nc nc () 1
DOBLE INF+1A] 100%] 0%) 1 11
SEMPRESENCIAL|ND NP N e
TTINERARIO| NP NP N P
ERASMUS|NP NP N N 35%] 56%] 0%| 137 153
EARTE] 15% 849 16% 76%] 70% 0%]
UNIVERSIDAD| 25%] 80° 20%] 74%] 72%] 75%] 74 329

Observaciones generales:
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« La tasa de respuesta sigue siendo baja, y disminuye respecto al curso anterior. Aunque esté por encima
de la media de la universidad, la diferencia no es grande. La tasa de respuesta de los tutores erasmus es
extremadamente alta con respecto al resto como resultado de la modificacion de la forma en la que reciben
las encuestas. A estos estudiantes se les pasa la encuesta impresa en la oficina de intercambio antes de su
partida.

 Hay muchos tutores sin calificar. En todos los programas hay tutores sin calificar. Los tutores sin
calificacion son debidos a que sus tutorados no utilizan el PAT o a que sus tutorados no responden a las
preguntas.

« Aumenta, aunque no significativamente, el nimero de estudiantes que declara no utilizar el
PAT. Algln estudiante declara no saber qué es el PAT. Muchos de los que declaran no utilizar el pat, dice
no utilizarlo puesto que no ha tenido problemas o no lo ha necesitado. Sélo algun estudiante muestra cierta
pasividad de su tutor.

* Son muy pocos los tutores valorados por debajo de 9 de media y ningun tutor esta valorado
por debajo de 7. NO se considera necesario realizar ninguna accion especifica con los tutores puesto que
no hay resultados alarmantes.

¢ Al igual que el pasado curso, y en contraste a cursos anteriores, se valora mejor a los tutores
que el programa en si (PAT). El principal descontento de los alumnos con los tutores es la falta de
contacto o comunicacion. Por otra parte, en otro tipo de foros (p.e. memorias de delegados), que el
programa Mentor es mas efectivo en primer curso y que no todos los tutores muestran el mismo interés por
sus estudiantes. También solicitan mas informacion sobre el PAT, en especial, informacion sobre cambio de
tutor.

 Se recordara a los tutores que es natural que no siempre se conecte con los tutorados, y que
tanto tutores como tutorados pueden solicitar cambio de tutor sin problema.

5.4. Calidad de las practicas externas
La calidad del programa de practicas se evalla mediante el Procedimiento de Evaluacion y Mejora del

Programa de Préacticas Externas (PEM3).

5.4.1. Evaluacion de las practicas externas

VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

Numero de alumnos matriculados en la

materia de practicas externas 8 1 15 16 3 3

Nu,mgro de alumnos que han realizado 8 1 15 16 3 3

practicas externas

NUmero _de aIum,no_s que han superado 8 1 14 16 3 3

la materia de practicas externas

Satisfaccion de Ips_alumnos con el 5,3 9,1 9,8 NP 9,3 7.0

programa de practicas externas

Satisfaccion del tutor con el programa _

de précticas externas 2,6 2,0 NC 7 NC

Satisfaccion de la entidad con el ) %

programa de précticas externas 73 2,6 2,0 NC* 88

*1 La entidad indica su satisfaccion con las practicas realizadas por los estudiantes (grado o doble grado)
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INF-VID 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Numero de alumnos matriculados en la
. P - - - - 14 15
materia de practicas externas
Numero de alumnos que han realizado
P - - - - 13 % 15
practicas externas
Numero de alumnos que han superado
. P - - - - 14 15
la materia de practicas externas
Satisfaccion de los alumnos con el } } ) 9,7 8,9 8,7
programa de practicas externas
Satisfaccion del tutor con el programa
. - - - - 9,3 NC
de practicas externas
*; Reconocimiento de practicas
5.4.2. Entidades externas donde se han realizado las practicas
2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023- | Satisfaccion
Eelte) 2 AL () 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024 | del alumno
DEUSENS 1 2 0 0 0 -
DXD APPLICATIONS & IT SOLUTIONS 2 0 0 0 0 -
ECLIPSE GAMES 1 0 0 0 0 -
ENTALTO GAMES S.L. 0 1 0 1 0 -
EVERIS 1 3 0 0 0 -
FRAXELGAMES 2 0 0 0 0 -
GAMIFICACIQN DEL APRENDIZAJE Y 0 1 0 0 0 )
CONSULTORIA, S.L.
INSTRUMENTACION Y COMPONENTES, S.A. 0 2 0 0 0 -
KENTECH 1 0 0 0 0 -
KRAKEN EMPIRE 2 6 0 1 2 7,0
NABEGOS ESPANA S.L. 0 1 0 0 0 -
ONIRIA STUDIOS 0 0 0 0 1 7,1
POLYGONAL MIND 0 1 0 0 0 -
RAPUN ORDUNA 0 0 0 1 0 -
WEB DREAMS 1 0 0 0 0 -
2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023- | Satisfaccion
L GIDI2 1 (e T ) 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024 | del alumno
10LABS DIGITAL TECHNOLOGY S.L. - - 0 0 1 NC
AMAZON SPAIN SERVICES - - 1 0 0 -
DEUSENS HYPERXPERIENCE, S.L. - - 0 0 1 NC
ECLIPSE GAMES - - 1 0 0 -
ENTALTO GAMES S.L. - - 0 0 5 NC
GAMIFICACIQN DEL APRENDIZAJE Y ) ) 0 0 1 NC
CONSULTORIA S.L. (GA GROUP)
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ENTIDAD EXTERNA GNF-VID)
GFT IT CONSULTING - - 1 0 0 -
HIBERUS IT DEVELOPMENT SERVICES - - 0 0 1 NC
IMASCONO ART - - 1 1 0 -
INSTRUMENTACION Y COMPONENTES - - 0 2 0 -
JORGE GORDUN ESTEBAN - GORDUN STUDIO - - 1 0 0 -
KRAKEN EMPIRE - - 3 2 2 9,3
MOVICODERS - - 1 1 0 -
NABEGOS ESPANA - - 0 1 0 -
NERVIA CONSULTORES - - 0 2 0 -
NTT DATA SOLUCIONES TECNOLOGICAS - - 1 5 0 -
ONIRIA STUDIOS - - 0 0 2 8,5
POLYGONAL MIND - - 1 0 0 -
TELTRONIC - - 1 0 0 -
THE MINDKIND - - 1 0 0 -
TIENDA Y MULTISERVICIOS ATM - - 1 0 0 -
VALEO TERMICO S.A.U. - - 0 0 2 NC

5.4.3. Andlisis calidad practicas externas

El nimero estudiantes en practicas externas ha sido de 18, superando todos ellos las practicas en empresa.
Las notas medias de satisfaccion de los alumnos de Grado y Doble grado son 7,0 y 8,7, respectivamente.
En el caso del Grado, y durante este afio, a diferencia del curso anterior, se dispone de la valoracion de la
satisfaccion de la entidad con el programa de practicas externas, que alcanza 8,8.

5.5. Calidad del programa de movilidad
La calidad del programa de movilidad se evalia mediante el Procedimiento de Evaluacion y Mejora del

Programa de Movilidad (PEM4).

5.51. Evaluacion del programa de movilidad

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Numero de alumnos participantes
(outgoing) VID 6 3 0 0 0 0
Numero de alumnos participantes } ) } ) 1 0
(outgoing) INF-VID
% de alumnos participantes o o o o o o
(outgoing) VID 6,1% 2,9% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
% de alumnos participantes ) B ) ) o o
(outgoing) INF-VID 1,3% 0,0%
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Numero de destinos VID 4 3 0 0 0 0

Numero de destinos INF-VID - - - - 1 0

Satisfaccion de los alumnos con el

programa de movilidad (outgoing) 8,2 8,7 NP NP NP NP
VID

Satisfaccion de los alumnos con el

programa de movilidad (outgoing) - - - - 9,1 NP
INF-VID

Numgro de_: aIum_nos no propios 7 12 0 2 2 5

acogidos (incoming)

Numero de origenes 3 8 0 2 1 3

Satisfaccion de los alumnos con el 8,7 8,7 NP 8,2 9,0 9,1

programa de movilidad (incoming)

5.5.2. Destino de alumnos outgoing

DESTINO 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023- Satisfaccion
2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024 del alumno

Athlone Institute of
Technology 2 0 0 0 0 0 )
Keele University 0 1 0 0 0 0 -
Lapland University of Applied }
Sciences 2 1 0 0 0 0
Letterkenny Institute of 1 0 0 0 1 0 )
Technology
Saxion University of Applied _
Sciences 1 1 0 0 0 0

TOTAL 6 3 0 0 1 0

5.5.3. Origen de alumnos incoming

ORIGEN 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Artesis Plantijn University College 0 2 0 0 0 0
Bahcesehir Universitesi 0 3 0 0 0 0
Dolnos$laska Szkola Wyzsza 0 1 0 0 0 0
FHWien der WKW 0 1 0 0 0 0
Heinrich-Heine-Universitat
Diisseldorf 0 0 0 1 0 0
Hochschule Reutlingen 0 0 0 1 0 2
Instituto Politécnico de Portalegre 0 1 0 0 0 0
Konkuk University 0 1 0 0 0 0
Saxion University of Applied
Sciences 1 2 0 0 0 2
Solent University 0 0 0 0 0 1
Universidad Anahuac de Xalapa 0 1 0 0 0 0
Universidad Argentina de la 3 0 0 0 0 0
Empresa
Universita degli Studi di Salerno 0 0 0 0 2 0
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University of Ulster 3 0 0 0 0 0
TOTAL 7 12 0 2 2 5

5.5.4. Analisis calidad programa de movilidad
Los alumnos incoming/outgoing participantes en el programa de movilidad en el Grado de Videojuegos

muestran una satisfaccion de 9.1, una décima por encima del valor alcanzado en el curso pasado.

Criterio 6. Resultados de aprendizaje
6. MEMORIA DE ACTIVIDADES

6.1. Actividades destacadas

Consolidacion en SECivi

Se fomenta el papel de la Universidad en la Sociedad Espafiola para las Ciencias del Videojuego mediante
la pertenencia a su junta directiva y la participacion dentro de la misma. Ademas, se ha llegado a un acuerdo
(incluyendo una colaboracién con el estudio de prestigio The Game Kitchen) la realizacién de un track sobre
videojuegos en el CEV, el Congreso Espafiol de Videojuegos.

Viaje a la Bilbao International Games Conference

Se organizd un viaje a la Bilbao International Games Conference (BIG Conference), evento que recoge el
legado del Fun&Serious Game Festival, celebrado en Bilbao desde 2011. Bajo el lema "Celebrar /la cultura
del videojuego y el videojuego como cultura’; el festival atrajo durante afios a miles de asistentes y a figuras
destacadas de la industria del videojuego. Su programacion combinaba ponencias profesionales con
actividades abiertas al publico general, incluyendo la Fun Zone, el congreso Games Industry Forum para
desarrolladores independientes, los Premios Titaniumy competiciones de esports. Tras el parén provocado
por la pandemia y la transicion a ediciones virtuales y semipresenciales, el evento ha evolucionado hacia un
formato exclusivo para profesionales del sector, adoptando una nueva identidad acorde con su enfoque
estratégico actual.

Presencia con un Stand en MAD GAMES SHOW

Se participd con un stand en el MAD GAMES SHOW, evento celebrado en Matadero (Casa del Lector), Madrid.
Esta iniciativa surge de la colaboracién entre la Asociacidén Espafiola de Videojuegos (AEVI) y el equipo de
IndieDevDay, con el objetivo de crear un evento multidisciplinar centrado en el sector del videojuego.

El evento contd con diversas areas, entre ellas:

e IndieDevPlay, una zona de exhibicion con mas de 40 proyectos de videojuegos independientes y
universidades.

e Spain Video Games Investment Summit, un espacio de networking y reuniones B2B gestionado por
MeetToMatch, facilitando oportunidades de negocio entre estudios nacionales e inversores y
publishers internacionales.

e Un auditorio con capacidad para 250 asistentes, donde se impartieron conferencias y mesas
redondas sobre marketing, inversion y desarrollo, a cargo de profesionales destacados de la
industria.
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MAD GAMES SHOW se consolidd como un punto de encuentro clave para estudiantes, profesionales y publico
general, promoviendo la visibilidad del talento nacional en el sector.

Celebracion del patrén de EARTE

Dentro de la celebracion del patrén se presentaron los videojuegos desarrollados en el curso 23-24 (Game
of the Year). Se realizd por parte de los alumnos en modo pitch elevator dentro del evento Game of the
Year la defensa de los proyectos desarrollados por los alumnos durante el curso. En la presentacion
colaboraron, a modo de jurado, profesionales de los videojuegos.

Preuniversitarios 2023
A lo largo de este curso, diferentes profesores y alumnos de la Escuela Politécnica Superior de la Universidad

San Jorge han realizado diferentes talleres para alumnos preuniversitarios.

En estos talleres se ha introducido a los participantes en los contenidos de la titulacion, se les ha mostrado
varios proyectos que estan siendo realizados por alumnos de la Escuela y los alumnos de los diferentes
centros realizaban un taller sobre programacién de videojuegos disefiado por los profesores de la Escuela

Politécnica Superior.

Participacion en diferentes jornadas de puertas abiertas de la USJ: Open Day

La Escuela participd en estas jornadas cuyo objetivo es que los estudiantes interesados en estudiar en el
centro puedan visitarlo y conocer a sus responsables en las sesiones informativas de cada titulacion. Si lo
desean pueden acudir acompaiados de sus familiares y amigos. Durante la Jornada, se realizaron visitas

guiadas por las instalaciones y demostraciones en los talleres.

AWS Day

Se tratd de un evento para conocer mas sobre Amazon Web Services (AWS). Para ello, hubo una
masterclass, impartida por un instructor AWS, en la que se abordaron temas relacionados con la
ciberseguridad. Posteriormente, diferentes profesionales de AWS nos relataron su experiencia personal y
profesional, e informaron de las diferentes oportunidades de empleo y practicas que tenian disponibles en
el ambito de la tecnologia

Introduccion a la Inteligencia Artificial y sus Casos Practicos
Formacion que ofrecid una vision general sobre la inteligencia artificial, abordando su importancia,

funcionamiento y aplicaciones reales.

Formacion: "Apple Soluciones para la Empresa"

Dentro del Master en Desarrollo para Dispositivos Moviles, se planificd una formacion titulada "Apple
Soluciones para la Empresa". En esta formacion, se explicd cdmo implantar y gestionar una infraestructura
Apple en el entorno empresarial. Se destacd como Apple se integra faciimente en cualquier infraestructura

empresarial, independientemente de la cantidad de dispositivos utilizados. La implantacién sin intervencién
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permite a los departamentos de IT preparar y gestionar los dispositivos a distancia, adaptando el proceso
de configuracién inicial para diferentes equipos. Se presentd el Apple Business Manager, una plataforma
web que facilita la gestion de dispositivos Apple en la empresa. Esta herramienta permite a los
administradores configurar la inscripcion de dispositivos, distribuir apps, libros y software, y proporcionar

acceso a los servicios Apple, todo desde un Unico lugar y de manera sencilla.

Técnicas Avanzadas de Pentesting

Dirigido a alumnos/as de cualquier curso e impartido por Angel Borroy, incluyd una introduccion
(Herramientas basicas) y se centra en el ataque a productos reales (como PostgreSQL) en vez de ilustrar
diferentes técnicas como se hizo en el curso del afio pasado (LFI, RFI...).

Hackathon de Pentesting en EARTE

Se realizd en EARTE una Hackathon de Pentesting, organizada para estudiantes de cualquier curso de
ingenieria, con un enfoque especial en quienes tienen interés en la ciberseguridad y el pentesting. El evento
permitid a los participantes probar y mejorar sus habilidades en la identificacion y explotacion de
vulnerabilidades en sistemas informaticos. La jornada comenzd con un tutorial introductorio para asegurar
que todos los asistentes, independientemente de su experiencia previa, pudieran participar activamente y
aprender. Ademas de la competicidn, los asistentes disfrutaron de una merienda para mantener la energia,
y los mejores participantes recibieron premios destacados. La actividad fue dirigida por el docente Angel
Borroy, quien guid a los participantes durante el desarrollo del evento.

Seminario: "Docker desde cero”

Este curso, impartido por Angel Borroy y dirigido a estudiantes de cualquier curso con interés en
ciberseguridad y pentesting, ofrecié una introduccién a Docker, abordando los conceptos fundamentales y
habilidades practicas para trabajar con contenedores. Los participantes aprendieron sobre el uso de Docker

en desarrollo, la construccién de imagenes Docker y se introdujeron a Docker Compose.

Seminario: La Seguridad en Docker

El seminario "La Seguridad en Docker" se orientd a estudiantes de cualquier curso interesados en
ciberseguridad y pentesting. Para participar, los alumnos debian tener Docker instalado en sus ordenadores
y se recomendaba haber asistido a la primera parte del seminario, "Docker desde Cero", impartido el
semestre anterior. Durante el seminario, se profundizé en el uso de Docker Compose para ejecutar multiples
contenedores, comenzando con los conceptos basicos adquiridos previamente. La parte principal del curso
se centrd en la construccion y despliegue de contenedores seguros, prestando especial atencion a las
amenazas mas comunes. El seminario finalizd con un taller practico enfocado en la construccion de una

Imagen Docker destinada al Pentesting.

Charla sobre el Uso de la IA Generativa en el Ambito Universitario
Se organizé una charla titulada “Uso de la IA Generativa en el Ambito Universitario”, abierta a todos los

estudiantes. La ponencia, impartida por Sergio Ibafiez Laborda, abordd el impacto y las posibilidades de
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herramientas de inteligencia artificial generativa como ChatGPT, Gemini o Copilot. Entre los temas
tratados, se incluyeron:

e El funcionamiento de la IA generativa.

e  Métodos para proporcionarle instrucciones efectivas (prompts).

e Confiabilidad en los resultados generados.

e Aplicaciones practicas en el dmbito universitario.
El evento tuvo como objetivo responder a las principales dudas relacionadas con el uso de esta tecnologia

emergente y explorar como puede integrarse en la vida académica.

Jornada USJ Connecta
En la jornada de USJ Connecta se realizaron dos actividades destinadas a los alumnos del area de tecnologia.
La mesa redonda moderada por Inycom titulada "¢Cémo llegué hasta aqui?” contara con la participacion de
alumnis que trabajan en empresas punteras en su sector y en la que nos contaran como fue su incorporacién
a dichas empresas. Las empresas y alumnis son:

e  Esther Pérez, INETUM

e  Fran Nufiez, STRIKING DISTANCE STUDIOS

e Javier Hornero, ADIDAS

e Jesus Diego, INSTRUMENTACION Y COMPONENTES (INYCOM)

e  Victor Ramos, POLYGONAL MIND

Conjunto de charlas desarrolladas por expertos dentro de las clases:

Ciclo de Charlas sobre Produccion de Videojuegos:

En el marco de la asignatura Produccion de Videojuegos, se llevaron a cabo varias ponencias en formato
online a través de 7eams, donde profesionales del sector abordaron distintos enfoques relacionados con la
produccion de videojuegos.

La agenda del evento fue la siguiente:

Miguel Rico (Senior Rendering Engineer, Striking Distance)

Liz Roxin (Principal Product Manager, Gameloft)

Roi Veiga (Senior Game Designer, Gameloft)

David Ramén (Lead UI Integrator, Gameloft)

Alex Monzu (Senior 3D Environment Artist, 2K)

Las charlas permitieron a los estudiantes conocer de primera mano experiencias y perspectivas profesionales

sobre el desarrollo y la produccién en la industria del videojuego.

Los Ciberataques y las Empresas:

Abierta a estudiantes del area de ingenieria.

En el marco de la asignatura a empresa BSH impartio la charla "Los ciberataques y las empresas”, en la
que se abordaron aspectos clave de la seguridad informatica en el entorno empresarial.

El contenido de la sesion incluyd:

e Tipos de incidentes mas comunes.
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e Estrategias para abordar ciberataques.
e Consideraciones fundamentales en ciberseguridad.

e Casos reales de ciberataques.
Ademas, BSH presentd las oportunidades disponibles para incorporarse a su equipo de ciberseguridad.

Celebracion junto con Catedra Inycom de Semana de la Mujer y la Nifia en la Ciencia
Desde la #EARTE se organizd una jornada para celebrar el dia internacional de la mujer y la nifia en la
ciencia con una exposicion con los trabajos realizados por los alumnos dentro de la materia “Maquetas y

prototipos”.

Asociacion AEVI

LA Universidad San Jorge formo parte como asociado de AEVI (la principal asociacion en Espafia sobre el
Desarrollo de Videojuegos). El grado de videojuegos estuvo presente en todas las asambleas celebradas por
AEVI. Dentro de esta participacion destaca la colaboracién desde el grado en la comisidon de inclusién e
igualdad.

Participacion en las actividades organizadas en el Campus de Villanueva de Gallego

La localizacion de la Escuela en el campus de Villanueva de Gallego permite que nuestros alumnos puedan
participar en todas las actividades organizadas en el campus, bien desde otras facultades o escuelas bien
desde departamentos especificos.

Las actividades son muchas y variadas:

e Cursos y actividades ofertadas por el servicio de actividades deportivas como Let’s Run, bus blanco,
diferentes campeonatos deportivos y cursos.

e Talleresy actividades organizadas por el Servicio de Actividades Culturales como su taller de Teatro,
el club del Rock&Roll, talleres de Danza, Tv Creativa, Los lunes del Principal, Rutas y Espacio en
Blanco.

e La Feria de empleo US] CONNECTA organizada por la Unidad de Orientacion Profesional y
Empresas.

e Seminarios y actividades organizados por otros centros como maratones de cine, las Jornadas para
Jovenes emprendedores organizadas por la Escuela de Gobierno y Liderazgo compuestas por
diferentes conferencias para profundizar en la investigacion y la innovacién para el
emprendimiento, o los cursos de impresién 3d organizados por la Escuela Técnica Superior de
Arquitectura de Zaragoza, por la Unidad de Practicas en empresas y empleo.

e Jornadas y actividades organizadas por el instituto de Humanismo y Sociedad, como la IV Jornada
sobre retos éticos, sociales y culturales en la Unidn Europea del Siglo XXI'.

Organizacion del concurso RoboCode
Con la finalidad de incentivar las vocaciones tecnoldgicas en los alumnos de bachillerato se desarroll6 el
concurso RoboCode, en el que los alumnos deben programar un robot para competir contra otros robots.
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Reuniones para optimizar la coordinacion horizontal y vertical
Los implicados en estas reuniones fueron Calidad, Direccidn Escuela y Subdirector Area Ingenieria. Se analizd

y optimizaron los procesos de coordinacion.

Taller de Game Feel: Introduccion y Conceptos Basicos

Ponente: Enrique Cubero (Entalto Studios)

Se realizo6 un taller introductorio sobre garme feel, comenzando con una parte tedrica en la que se abordaron
su definicién, importancia, métodos de identificacion y clasificacion, asi como los distintos tipos existentes.
Posteriormente, se llevd a cabo una demostracion practica en un entorno de pruebas de un shooter
desarrollado en Unity, donde se exploraron técnicas de implementacion rapida mediante el uso de assets
especializados.

Taller de Level Design: Filosofia, Pipeline y Aplicacion Practica

Ponente: Enrique Cubero (Entalto Studios)

El taller se centrd en la filosofia del disefio de niveles, analizando distintas metodologias para afrontar su
desarrollo. Se expusieron y compararon pjpelines de trabajo empleados tanto en estudios A44 como en
entornos indie. Finalmente, se realizd una aplicacién practica en la que los participantes disefiaron un nivel
para un FPS, utilizando y comprendiendo herramientas nativas de Unity junto con otras soluciones
personalizadas.

Taller Intensivo de Modelado Hard Surfacey Texturizado en Substance Painter

Ponentes: Damiano de Cataldo

Se llevd a cabo un taller especializado en modelado hard surface y texturizado con Substance Painter,
impartido por Damiano de Cataldo, Art Director con mas de 10 afios de experiencia, incluyendo su labor
como Senior 3D Artist. Fue un taller avanzado y de ampliacidon de las técnicas 3D trabajada en 3° en la
asignatura de Disefio de personajes y animacion. (Modelado, bake y texturizado).

6.2. Principales hitos del curso académico
En el curso académico 2023-234 del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos, se destacan como
principales hitos:

—  Dentro del proyecto denominado Escuela-Empresa los alumnos han desarrollado videojuegos en 2
y 3 dimensiones.

—  Como fruto que se podria considerar derivado del proyecto Escuela-Empresa, comienza la sinergia
entre una empresa creada por egresados y un grupo de estudiantes interesados en crear su propio
videojuego comercial y (en proceso) una futura empresa.

—  La participacion en la junta de AEVI como socio afianzado.

— Investigacion

o Lalinea de investigacion abierta en torno a la generacion de contenido de videojuegos de
manera procedural se ha consolidado y continla generando éxitos en forma de

publicaciones en las mas prestigiosas revistas y conferencias.
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Consolidacion de Investigacién en Game Software Engineering en el grupo SVIT
Afianzamiento dentro de SECIVI como parte de la junta directiva.

Dentro de SECIVI, incluyendo colaboracidon con The Game Kitchen, realizacion de track
en el Congreso Espafiol de Videojuegos.

Primer docente del grado y del grupo de investigacion en defender una tesis centrada en
el desarrollo de videojuegos

— Innovacion académica

o

Se ha mantenido el nimero de créditos de CLIL, impartiéndose entorno al 50% de los
créditos del grado en inglés.

- Actividades de divulgacion cientifica

o

Durante este curso la Escuela ha seguido ofertando el taller sobre desarrollo de
videojuegos, donde los participantes terminan creando su propio juego. Estos talleres se
han ofrecido en diferentes actividades, bien desarrolladas en la Universidad o en otros
espacios.

7. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

7.1. Distribucion de calificaciones

VID
No presentado 2,8% 3,5% 1,6% 1,7% 4,6% 4,0%
Suspenso 4,4% 3,3% 3,1% 4,2% 9,7% 2,3%
Aprobado 31,4% 29,4% 26,5% 20,5% 20,5% 15,5%
Notable 45,7% 47,8% 46,0% 46,7% 48,2% 33,5%
Sobresaliente 12,9% 12,6% 19,6% 22,5% 12,8% 22,1%
Matricula de honor 2,8% 3,4% 3,1% 4,5% 4,1% 3,6%

INF-VID
No presentado - - - - 2,3% 7,8%
Suspenso - - - - 7,7% 6,5%
Aprobado - - - - 23,6% 20,0%
Notable - - - - 46,2% 39,3%
Sobresaliente - - - - 17,7% 22,2%
Matricula de honor - - - - 2,5% 4,1%
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7.2. Distribucion de calificaciones por materia

MATERIA presgr?ta do Suspenso | Aprobado | Notable | Sobresaliente Matr:if#éar de
GRADO VID

ALGEBRA 0,0% 30,8% 46,2% | 23,1% 0,0% 0,0%
DISENO 2D 0,0% 0,0% 0,0% 90,0% 10,0% 0,0%
O e Y ADMINISTRACION  DE | oy 00% | 50,0% | 37,5% 0,0% 12,5%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 0,0% 0,0% 8,3% 91,7% 0,0% 0,0%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 0,0% 0,0% 42,9% 14,3% 28,6% 14,3%
HUMANISMO Cfvico 0,0% 0,0% 0,0% 84,6% 15,4% 0,0%
INFORMATICA BASICA 0,0% 0,0% 50,0% | 25,0% 25,0% 0,0%
INGLES I 0,0% 0,0% 0,0% 50,0% 37,5% 12,5%
MATEMATICAS 0,0% 11,8% 58,8% | 29,4% 0,0% 0,0%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 0,0% 0,0% 50,0% | 41,7% 0,0% 8,3%
ANALISIS Y CALCULO 8,7% 17,4% 26,1% | 43,5% 0,0% 4,3%
SIODNESOOJ'[JAESGOJ DISPOSITIVOS = PARA | 0 0,0% 50% | 50,0% 40,0% 5,0%
g%%i@%oEEDVIDEOJUEGOS: GUION Y 1 0 0% 0,0% 0,0% | 62,5% 33,3% 4,2%
DISENO 3D 0,0% 6,3% 12,5% | 68,8% 6,3% 6,3%
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 0,0% 0,0% 21,1% | 52,6% 21,1% 5,3%
FUNDAMENTOS DE FISICA 10,0% 10,0% 60,0% | 20,0% 0,0% 0,0%
INGLES II 0,0% 0,0% 13,6% | 68,2% 13,6% 4,5%
INICIATIVA EMPRESARIAL 0,0% 0,0% 50,0% | 45,0% 5,0% 0,0%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 0,0% 5,3% 73,7% 5,3% 10,5% 5,3%
SISTEMAS DE INFORMACION 0,0% 4,8% 23,8% | 71,4% 0,0% 0,0%
SISTEMAS OPERATIVOS 0,0% 0,0% 286% | 23,8% 42,9% 4,8%
ANIMACION Y SIMULACION 0,0% 0,0% 0,0% 43,8% 56,3% 0,0%
DETREOLLOS | PARA - DISPOSITIVOS | 95 00% | 133% | 40,0% 40,0% 6,7%
DISENO DE PERSONAIJES Y ANIMACION 0,0% 0,0% 26,7% | 40,0% 26,7% 6,7%
DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB 0,0% 12,5% 0,0% 25,0% 56,3% 6,3%
INFORMATICA GRAFICA 13,3% 0,0% 6,7% 26,7% 46,7% 6,7%
INGENIERIA DEL SOFTWARE 0,0% 0,0% 0,0% 70,6% 29,4% 0,0%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR 0,0% 0,0% 0,0% 56,3% 43,8% 0,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO 0,0% 7,7% 30,8% 53,8% 7,7% 0,0%
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MATERIA presgr?ta do Suspenso | Aprobado | Notable | Sobresaliente Matr:i)c#cl)ar de
MOTORES DE JUEGOS 8,3% 0,0% | 250% | 250% 33,3% 8,3%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR 0,0% 9,1% 00% | 63,6% 18,2% 9,1%
DISENO 3D AVANZADO 0,0% 0,0% 00% | 50,0% 33,3% 16,7%
ESTETICA DEL VIDEOJUEGO 0,0% 0,0% | 250% | 66,7% 0,0% 8,3%
IoEosa R ARTIFICIAL APLICADA A1 5 905 0,0% 0,0% | 47,1% 41,2% 5,9%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS 0,0% 0,0% 0,0% | 40,0% 40,0% 20,0%
PRACTICAS EN EMPRESAS 0,0% 00% | 118% | 70,6% 17,6% 0,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS 0,0% 00% | 154% | 76,9% 7,7% 0,0%
IP,\'TSEGRR&'\."FACION AVANZADA — PARA | 5 39 0,0% 211% | 42,1% 26,3% 5,3%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL 0,0% 0,0% 87% | 21,7% 69,6% 0,0%
REALIZACION Y PRODUCCION SONORA 0,0% 0,0% 0,0% 52,0% 44,0% 4,0%
SISTEMAS INTELIGENTES 0,0% 00% | 714% | 286% 0,0% 0,0%
TRABAJO FIN DE GRADO 23,1% 00% | 231% | 154% 30,8% 7,7%
VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES 0,0% 0,0% 0,0% | 0,0% 90,9% 9,1%
e v Egﬂg@g{?” PARA | 0,0% 0,0% 0,0% | 19,0% 76,2% 4,8%
DOBLE GRADO INF-VID

ALGEBRA 0,0% 524% | 333% | 14,3% 0,0% 0,0%
DISENO 2D 0,0% 250% | 0,0% | 667% 8,3% 0,0%
N e Y ADMINISTRACION  DE | o 00% | 556% | 333% 0,0% 11,1%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 0,0% 8,3% 0,0% 91,7% 0,0% 0,0%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 11,1% 0,0% | 444% | 11,1% 22,2% 11,1%
HUMANISMO CIVICO 0,0% 0,0% 0,0% | 833% 16,7% 0,0%
INFORMATICA BASICA 0,0% 182% | 455% | 182% 18,2% 0,0%
INGLES 1 0,0% 0,0% 0,0% | 44,4% 44,4% 11,1%
MATEMATICAS 0,0% 167% | 61,1% | 22,2% 0,0% 0,0%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 0,0% 00% | 455% | 455% 0,0% 9,1%
SISTEMAS LOGICOS 0,0% 154% | 154% | 61,5% 7,7% 0,0%
ANALISIS Y CALCULO 0,0% 333% | 208% | 41,7% 0,0% 4,2%
e DIoPOSTTIVOS  PARA | 5 30 0,0% 0,0% | 52,6% 36,8% 5,3%
g%%i@%OREDVIDEOJUEGOS: GUION Y 1 0 0% 0,0% 0,0% | 57,1% 38,1% 4,8%
DISERNO 3D 0,0% 30,0% | 50% | 550% 5,0% 5,0%
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MATERIA presgr?ta do Suspenso | Aprobado | Notable | Sobresaliente Matr:i)c#cl)ar de
FoeoacTiReS  DE DATOS Y g,00 53% | 158% | 52,6% 21,1% 5,3%
FUNDAMENTOS DE FISICA 3,8% 423% | 385% | 154% 0,0% 0,0%
Eg';‘,l%‘,\\f;'gﬂg%s,\l " DE  REDES Y | 400 10,0% | 60,0% | 250% 5,0% 0,0%
INGLES II 0,0% 0,0% | 150% | 650% 15,0% 5,0%
INICIATIVA EMPRESARIAL 5,3% 00% | 421% | 47,4% 5,3% 0,0%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS |  0,0% 150% | 650% | 50% 10,0% 5,0%
SISTEMAS DE INFORMACION 0,0% 0,0% | 222% | 77.8% 0,0% 0,0%
SISTEMAS OPERATIVOS 0,0% 0,0% | 21,1% | 263% 47,4% 5,3%
ANIMACION Y SIMULACION 0,0% 0,0% 00% | 583% 33,3% 8,3%
ARQUITECTURA DE ORDENADORES 0,0% 143% | 00% | 57,1% 21,4% 7,1%
POV EG LOS  PARA DISPOSITIVOS | 9 0,0% 0,0% | 50,0% 50,0% 0,0%
DISENO DE PERSONAJES Y ANIMACION 0,0% 00% | 273% | 455% 27,3% 0,0%
DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB |  0,0% 0,0% 0,0% | 30,0% 60,0% 10,0%
ESTADISTICA 9,1% 9,1% | 455% | 27,3% 0,0% 9,1%
INFORMATICA GRAFICA 0,0% 0,0% 11,1% 33,3% 44,4% 11,1%
INGENIERTA DEL SOFTWARE 0,0% 0,0% 0,0% | 72,7% 27,3% 0,0%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR 0,0% 0,0% 0,0% | 69,2% 30,8% 0,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO |  0,0% 125% | 250% | 62,5% 0,0% 0,0%
MOTORES DE JUEGO 0,0% 0,0% | 375% | 37,5% 12,5% 12,5%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR 0,0% 0,0% 00% | 833% 0,0% 16,7%
ANALISIS LEXICO Y SINTACTICO 0,0% 0,0% 6,7% 46,7% 40,0% 6,7%
CALIDAD DEL SOFTWARE 0,0% 00% | 300% | 650% 5,0% 0,0%
DISENO 3D AVANZADO 0,0% 0,0% 00% | 50,0% 0,0% 50,0%
ESTETICA DEL VIDEOJUEGO 0,0% 0,0% | 333% | 50,0% 0,0% 16,7%
i (VID’EELFEIS&L) PARAT 0,0% 0,0% 0,0% | 50,0% 41,7% 8,3%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS 0,0% 0,0% 0,0% | 50,0% 25,0% 25,0%
LENGUAJES FORMALES 0,0% 0,0% 00% | 357% 64,3% 0,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS 0,0% 0,0% | 150% | 750% 10,0% 0,0%
IPI\'TSEGRR,@'\#A&II%'EOJU’E*Z’S':)ZADA PARA L 0,0% 0,0% 222% | 44,4% 27,8% 5,6%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL 0,0% 5,9% 0,0% | 23,5% 70,6% 0,0%
REALIZACION Y PRODUCCION SONORA 0,0% 0,0% 00% | 50,0% 44,4% 5,6%
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MATERIA e Suspenso | Aprobado | Notable | Sobresaliente Matricula de
presentado honor
REDES Y COMUNICACIONES II 0,0% 10,0% | 30,0% | 550% 5,0% 0,0%
SISTEMAS INTELIGENTES 0,0% 0,0% 350% | 65,0% 0,0% 0,0%
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 0,0% 0,0% 22% | 66,7% 5,6% 5,6%
VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 83,3% 16,7%
VIDEOJUEGOS Y SIMULACION PARA
INVESTIGACION Y EDUCACION 0,0% 0,0% 0,0% 7,1% 85,7% 7,1%
ADMINISTRACION DE SERVIDORES 0,0% 0,0% 50,0% | 50,0% 0,0% 0,0%
gggéﬁ?\tgéao” DE  SISTEMAS | 9o 0,0% 833% | 16,7% 0,0% 0,0%
Elf,lslfé“é AS DE  SOLUCIONES ST EN | 4o 0,0% 9023% | 7,7% 0,0% 0,0%
PRACTICAS EN EMPRESA 0,0% 0,0% 7% | 71,4% 21,4% 0,0%
PROYECTO FIN GRADO INFORMATICA 21,1% 0,0% 53% | 42,1% 26,3% 5,3%
PROYECTO FIN GRADO VIDEOJUEGOS 20,0% 5,0% 20,0% | 15,0% 35,0% 5,0%
SEGURIDAD EN REDES Y SISTEMAS 0,0% 0,0% 333% | 533% 13,3% 0,0%
SISTEMAS AVANZADOS DE
oM ACIONES 0,0% 6,3% 62,5% | 31,3% 0,0% 0,0%
TECNOLOGIAS AVANZADAS 0,0% 0,0% 471% | 52,9% 0,0% 0,0%

7.3. Tasas de rendimiento

Tasa de rendimiento: Relacion porcentual entre el nimero total de créditos superados y el nimero total
de créditos matriculados en el programa.

Tasa de abandono: Relacién porcentual entre el nimero total de estudiantes de una cohorte de nuevo
ingreso que debieron obtener el titulo el afio académico anterior y que no se han matriculado ni en ese afio
académico ni en el anterior.

Tasa de graduacion: Porcentaje de estudiantes que finalizan el programa en el tiempo previsto en el plan
de estudios o en un afio académico mas en relacién a su cohorte de entrada.

Tasa de eficiencia: Relacion porcentual entre el nimero total de créditos del plan de estudios a los que
debieron haberse matriculado a lo largo del programa el conjunto de graduados de un determinado afio
académico y el nimero total de créditos en los que realmente han tenido que matricularse.

Tasa de éxito: Relacion porcentual entre el nimero total de créditos superados y el nimero total de
créditos presentados a evaluacién en el programa.

Tasa de evaluacidn: Relacion porcentual entre el nimero total de créditos presentados a evaluacion vy el

nUmero total de créditos matriculados en el programa.

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

Tasa de rendimiento 93,5% 94,8% 95,2% 95,2% 95,3% 94,8%

TASA

Tasa de abandono (10%%*) 22,2% 38,9% 24,0% 39,1% 20,0% 7,4%
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Tasa de graduacién (70%*) | 23,5% | 259% | 26,3% | 16,0% 4,3% 10,0%
Tasa de eficiencia (65%*) 100,0% | 98,5% 93,7% 91,3% 98,5% 100,0%
Tasa de éxito 957% | 97,2% | 96,4% | 96,0% | 96,6% | 97,0%
Tasa de evaluacion 98,1% | 97,9% | 98,8% | 99,3% | 98,7% | 98,0%

* Tasas estimadas en la Memoria de Solicitud de Verificacion

A partir del curso 2022-2023 se muestran datos desagregados para programas de doble grado:

ThSA GNF-vID)

Tasa de rendimiento - - - - 88,5% 90,2%

Tasa de abandono - - - - 11,8% NP

Tasa de graduacion - - - - 37,5% | 76,5%

Tasa de eficiencia - - - - 91,8% 93,6%

Tasa de éxito - - - - 91,6% | 92,2%

Tasa de evaluacion - - - - 96,9% 98,0%

7.4. Tasa de rendimiento por materia
Materia 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

GRADO VID
ALGEBRA 92,3% 94,7% 68,2% 70,0% 57,1% 69,2%
ANALISIS Y CALCULO 76,5% 82,4% 88,2% 78,3% 50,0% 73,9%
ANIMACION Y SIMULACION 100,0% 94,4% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOUEGOS 94,4% 86,7% 100,0% 100,0% 60,0% 100,0%
DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES 80,0% 82,4% 95,0% 100,0% 100,0% 100,0%
DISENO DE PERSONAJES Y ANIMACION 100,0% 93,8% 100,0% 100,0% 87,5% 100,0%
g%i’i%gER\SDEOJUEGOS’ GUION Y 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB 77,8% 86,7% 90,0% 93,8% 100,0% 87,5%
DISENO 2D 94,7% | 100,0% | 92,3% 90,9% | 100,0% | 100,0%
DISENO 3D 100,0% 92,9% 100,0% 100,0% 80,0% 93,8%
DISENO 3D AVANZADO 92,3% 80,0% 85,7% 100,0% 100,0% 100,0%
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 100,0% 100,0% 100,0% 90,0% 100,0% 100,0%
ESTETICA DEL VIDEOJUEGO 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 100,0% 85,7% 96,2% 100,0% 83,3% 100,0%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 94,4% | 100,0% | 100,0% | 90,0% 75,0% | 100,0%
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Materia 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024

FUNDAMENTOS DE FISICA 842% | 923% | 941% | 733% | 455% | 80,0%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 80,0% | 955% | 864% | 84,6% | 100,0% | 100,0%
HUMANISMO CivICO 944% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INFORMATICA BASICA 833% | 100,0% | 100,0% | 91,7% | 750% | 100,0%
INFORMATICA GRAFICA 100,0% | 100,0% | 90,9% | 100,0% | 83,3% 86,7%
INGENIERIA DEL SOFTWARE 100,0% | 100,0% | 933% | 100,0% | 833% | 100,0%
INGLES T 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGLES II 947% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INICIATIVA EMPRESARIAL 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 750% | 100,0%
IoEosa A ARTIFICIAL APLICADA A 100,0% | 100,0% | 93,8% | 100,0% | 100,0% | 94,1%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS NP NP NP NP NP 100,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEQJUEGO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 92,3%
MATEMATICAS 88,9% | 100,0% | 792% | 82,4% | 333% | 882%
MOTORES DE JUEGO 833% | 100,0% | 944% | 941% | 889% | 91,7%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 93,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRACTICAS DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,7%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL 92,3% | 100,0% | 941% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 94,1% | 857% | 947% | 889% | 77,8% | 94,7%
REALIDAD AUMENTADA 100,0% | NP | 100,0% | 100,0% | NP NP

REALIZACION Y PRODUCCION SONORA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR 100,0% | 947% | 87,5% | 100,0% | 100,0% | 90,9%
SISTEMAS DE INFORMACION 95,8% | 91,7% | 100,0% | 94,7% | 667% | 952%
SISTEMAS INTELIGENTES 100,0% | 66,7% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 80,0% | 100,0%
TECNICAS DE INTERACCION AVANZADA 0,0% | 0,0% NP NP NP NP

TRABAJO FIN DE GRADO 667% | 786% | 92,9% | 952% | 50,0% | 76,9%
VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES NP NP NP NP NP 100,0%
}’,\Ilegg#gfggg slygtﬁé?ngARA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
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Materla 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

DOBLE GRADO INF-VID

ADMINISTRACION DE SERVIDORES 80,0% | 100,0% | 90,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ADMINISTRACION DE SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 86,7% | 100,0%
ALGEBRA 46,2% 56,0% 51,9% 52,4% 55,2% 47,6%
ANALISIS LEXICO Y SINTACTICO 100,0% | 100,0% | 93,8% 93,3% | 100,0% | 100,0%
ANALISIS Y CALCULO 57,9% 62,5% 56,5% 65,2% 44,4% 66,7%
ANIMACION Y SIMULACION NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ARQUITECTURA DE ORDENADORES 92,3% 92,3% | 100,0% | 92,9% 93,9% 85,7%
CALIDAD DEL SOFTWARE 100,0% | 100,0% | 93,3% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOJUEGOS NP 94,7% 88,2% | 100,0% | 100,0% | 94,7%
DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES NP 85,7% 90,5% 94,1% 94,7% | 100,0%
DISENO DE PERSONAIJES Y ANIMACION NP 92,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO DE SOLUCIONES SI EN EMPRESA 100,0% | 929% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
S%ERQ(%O g (IDEOIUEGOS: GUION Y1 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB NP 81,3% 94,7% 76,5% 952% | 100,0%
DISENO 2D NP 86,7% 94,7% 88,9% 81,0% 75,0%
DISENO 3D NP 77,3% 73,7% 89,5% 90,9% 70,0%
DISENO 3D AVANZADO NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,7% | 100,0%
ESTADISTICA 76,9% 94,4% 85,7% 77,8% 93,8% 81,8%
ESTETICA DEL VIDEOJUEGO NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 87,5% | 100,0%
ESTRUCTURAS DE DATOS Y ALGORITMOS NP 65,2% 88,0% 94,1% 90,9% 94,7%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 90,0% 91,7%
FUNDAMENTOS DE FISICA NP 65,2% 76,2% 55,6% 50,0% 53,8%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 54,2% 95,2% 88,9% 90,9% 84,2% 88,9%
FUNDAMENTOS DE REDES Y COMUNICACIONES 783% | 100,0% | 75,0% 84,2% 90,0% 90,0%
HUMANISMO Cfvico 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 950% | 100,0%
INFORMATICA BASICA NP 91,7% | 100,0% | 100,0% | 94,7% 81,8%
INFORMATICA GRAFICA NP 100,0% | 95,2% 93,8% | 100,0% | 100,0%
INGENIER{A DEL SOFTWARE 857% | 100,0% | 100,0% | 94,1% | 100,0% | 100,0%
INGLES I NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,7% | 100,0%
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Materla 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

INGLES 11 NP 100,0% | 94,1% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INICIATIVA EMPRESARIAL NP 100,0% | 91,7% | 100,0% | 100,0% | 94,7%
INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA VIDEOJUEGOS NP 100,0% | 85,7% 92,9% | 100,0% | 100,0%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR NP 100,0% | 93,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS NP NP NP NP NP 100,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO NP 94,1% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 87,5%
LENGUAJES FORMALES 93,8% 90,9% 94,1% 76,5% | 100,0% | 100,0%
MATEMATICAS NP 77,8% 72,7% 75,0% 65,2% 83,3%
MOTORES DE JUEGO NP 100,0% | 94,7% 93,3% 952% | 100,0%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO NP 100,0% | 94,7% | 100,0% | 90,0% | 100,0%
PRACTICAS EN EMPRESA 100,0% | 81,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS NP 100,0% | 100,0% | 94,1% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET NP 77,8% 94,1% 73,7% 89,5% | 100,0%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL NP 86,7% 86,7% 75,0% 85,0% 94,1%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBIJETOS NP 63,6% 77,3% 82,6% 90,0% 85,0%
PROYECTO FIN DE GRADO INFORMATICA 60,0% 70,6% 69,2% 35,0% 75,9% 78,9%
PROYECTO FIN GRADO VIDEOJUEGOS NP 66,7% 66,7% 81,0% 72,2% 75,0%
REALIDAD AUMENTADA NP NP 100,0% | 100,0% NP NP

REALIZACION Y PRODUCCION SONORA NP 100,0% | 93,3% 88,2% | 100,0% | 100,0%
REDES Y COMUNICACIONES II 100,0% | 91,7% 92,9% | 100,0% | 84,6% 90,0%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR NP 100,0% | 100,0% | 92,9% 95,5% | 100,0%
SEGURIDAD EN REDES Y SISTEMAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 93,8% | 100,0%
SISTEMAS AVANZADOS EN COMUNICACIONES 85,7% | 100,0% | 78,6% 87,5% 87,5% 93,8%
SISTEMAS DE INFORMACION 90,0% 88,2% 88,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS INTELIGENTES 100,0% | 100,0% | 100,0% | 93,8% 93,8% | 100,0%
SISTEMAS LOGICOS 100,0% | 93,3% 83,3% 84,6% 81,8% 84,6%
SISTEMAS OPERATIVOS 81,3% 95,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
TECNOLOGIAS AVANZADAS 71,4% 93,3% 80,0% 93,3% 86,7% | 100,0%
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 100,0% | 100,0% | 92,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES NP NP NP NP NP 100,0%
}’,\IIBES#CEESSON y ET)UC ACSIIC";"NULACION PARA T np 100,0% | 100,0% | 944% | 93,28% | 100,0%
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7.5. Tasa de éxito por materia

Materia 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024

GRADO VID

ALGEBRA 923% | 947% | 682% | 700% | 57,1% | 69,2%
ANALISIS Y CALCULO 765% | 824% | 882% | 783% | 50,0% | 81,0%
ANIMACION Y SIMULACION 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOUEGOS | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES 80,0% | 824% | 950% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISERO DE PERSONAJES Y ANIMACION 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 87,5% | 100,0%
g%i’i%gER\gDEOJUEGOS: GUION'Y 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB 778% | 86,7% | 90,0% | 93,8% | 100,0% | 87,5%
DISERNO 2D 100,0% | 100,0% | 96,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISERO 3D 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 80,0% | 93,:8%
DISERO 3D AVANZADO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ESTETICA DEL VIDEOJUEGO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 100,0% | 857% | 962% | 100,0% | 833% | 100,0%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 944% | 100,0% | 100,0% | 90,0% | 750% | 100,0%
FUNDAMENTOS DE FISICA 842% | 100,0% | 941% | 786% | 714% | 889%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 80,0% | 955% | 864% | 91,7% | 100,0% | 100,0%
HUMANISMO CfVICO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INFORMATICA BASICA 83,3% | 100,0% | 100,0% | 91,7% 75,0% | 100,0%
INFORMATICA GRAFICA 100,0% | 100,0% | 90,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGENIERIA DEL SOFTWARE 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 833% | 100,0%
INGLES I 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGLES II 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INICIATIVA EMPRESARIAL 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 750% | 100,0%
f/"lgggﬁfé\gé ARTIFICIAL APLICADA A 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS NP NP NP NP NP 100,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 92,3%
MATEMATICAS 88,9% | 100,0% | 792% | 824% | 333% | 882%
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Materia 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024

MOTORES DE JUEGO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRACTICAS DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL 100,0% | 100,0% | 941% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 94,1% | 857% | 947% | 889% | 77,8% | 94,7%
REALIDAD AUMENTADA 100,0% | NP | 100,0% | 100,0% | NP NP
REALIZACION Y PRODUCCION SONORA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR 100,0% | 947% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 90,9%
SISTEMAS DE INFORMACION 100,0% | 100,0% | 100,0% | 947% | 667% | 952%
SISTEMAS INTELIGENTES 100,0% | 66,7% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 80,0% | 100,0%
TRABAJO FIN DE GRADO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES NP NP NP NP NP 100,0%
Movampvs Mt pasls/\iahe 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DOBLE GRADO INF-VID

ADMINISTRACION DE SERVIDORES 100,0% | 100,0% | 90,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ADMINISTRACION DE SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 86,7% | 100,0%
ALGEBRA 462% | 560% | 51,9% | 524% | 552% | 47,6%
ANALISIS LEXICO Y SINTACTICO 100,0% | 100,0% | 93,8% 93,3% | 100,0% | 100,0%
ANALISIS Y CALCULO 61,1% | 625% | 565% | 652% | 47,1% | 66,7%
ANIMACION Y SIMULACION NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ARQUITECTURA DE ORDENADORES 923% | 923% | 100,0% | 92,9% | 96,9% | 857%
CALIDAD DEL SOFTWARE 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOJUEGOS | NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES NP 857% | 90,5% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISERO DE PERSONAJES Y ANIMACION NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO DE SOLUCIONES SI EN LA EMPRESA 100,0% | 92,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
S%ERK\‘(%ODER\SDEOJUEGOS: GUION'Y NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISERO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB NP 81,3% | 947% | 765% | 100,0% | 100,0%
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Materla 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
DISENO 2D NP 92,9% | 100,0% | 100,0% | 81,0% 75,0%
DISENO 3D NP 77,3% 77,8% 94,4% 90,9% 70,0%
DISENO 3D AVANZADO NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,7% | 100,0%
ESTADISTICA 76,9% 94,4% 85,7% 77,8% | 100,0% | 90,0%
ESTETICA DEL VIDEOJUEGO NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ESTRUCTURAS DE DATOS Y ALGORITMOS NP 65,2% 88,0% 94,1% 90,9% 94,7%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 90,0% 91,7%
FUNDAMENTOS DE FISICA NP 71,4% 84,2% 62,5% 60,0% 56,0%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION NP 100,0% | 88,9% 90,9% 84,2% | 100,0%
FUNDAMENTOS DE REDES Y COMUNICACIONES 85,7% | 100,0% | 80,0% 84,2% 90,0% 90,0%
HUMANISMO Cfvico 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 950% | 100,0%
INFORMATICA BASICA NP 91,7% | 100,0% | 100,0% | 94,7% 81,8%
INFORMATICA GRAFICA NP 100,0% | 95,2% 93,8% | 100,0% | 100,0%
INGENIERIA DEL SOFTWARE 857% | 100,0% | 100,0% | 94,1% | 100,0% | 100,0%
INGLES I NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGLES II NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INICIATIVA EMPRESARIAL NP 100,0% | 91,7% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA VIDEOJUEGOS NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR NP 100,0% | 93,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS NP NP NP NP NP 100,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO NP 94,1% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 87,5%
LENGUAJES FORMALES 100,0% | 100,0% | 94,1% 81,3% | 100,0% | 100,0%
MATEMATICAS NP 77,8% 72,7% 75,0% 65,2% 83,3%
MOTORES DE JUEGO NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO NP 100,0% | 94,7% | 100,0% | 94,7% | 100,0%
PRACTICAS EN EMPRESA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET NP 77,8% 94,1% 73,7% 89,5% | 100,0%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL NP 86,7% 92,9% 78,9% 94,4% 94,1%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 70,0% 63,6% 77,3% 82,6% 90,0% 85,0%
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Materia 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024
PROYECTO FIN DE GRADO INFORMATICA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROYECTO FIN GRADO VIDEOJUEGOS NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 93,8%
REALIDAD AUMENTADA NP NP 100,0% | 100,0% | NP NP
REALIZACION Y PRODUCCION SONORA NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
REDES Y COMUNICACIONES II 100,0% | 91,7% | 92,9% | 100,0% | 846% | 90,0%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 955% | 100,0%
SEGURIDAD EN REDES Y SISTEMAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 93,8% | 100,0%
SISTEMAS AVANZADOS DE COMUNICACIONES 857% | 100,0% | 786% | 87,5% | 875% | 93,8%
SISTEMAS DE INFORMACION 947% | 938% | 889% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS INTELIGENTES 100,0% | 100,0% | 100,0% | 93,8% | 938% | 100,0%
SISTEMAS LOGICOS 100,0% | 93,3% | 833% | 846% | 81,8% | 84,6%
SISTEMAS OPERATIVOS 86,7% | 950% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
TECNOLOGIAS AVANZADAS 100,0% | 933% | 92,3% | 100,0% | 867% | 100,0%
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 100,0% | 100,0% | 92,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES NP NP NP NP NP 100,0%
}’,\Ilegg#gfggg slygtﬁé?ngARA NP 100,0% | 100,0% | 944% | 93,28% | 100,0%
7.6. Tasa de evaluacion por materia
Materia 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024

GRADO VID

ALGEBRA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ANALISIS Y CALCULO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 91,3%
ANIMACION Y SIMULACION 100,0% | 944% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOUEGOS | 94,4% | 86,7% | 100,0% | 100,0% | 60,0% | 100,0%
DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO DE PERSONAJES Y ANIMACION 100,0% | 93,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
g%i’i%gER\gDEOJUEGOS: GUION'Y 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISERNO 2D 947% | 100,0% | 962% | 90,9% | 100,0% | 100,0%
DISERO 3D 100,0% | 92,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO 3D AVANZADO 923% | 80,0% | 857% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
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Materla 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 90,0% | 100,0% | 100,0%
ESTADISTICA DEL VIDEOJUEGO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ESTRUCTURA DE DATOS Y ALGORITMOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
FUNDAMENTOS DE FISICA 100,0% | 92,3% | 100,0% | 93,3% 63,6% 90,0%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 100,0% | 100,0% | 100,0% | 92,3% | 100,0% | 100,0%
HUMANISMO Cfvico 94,4% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INFORMATICA BASICA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INFORMATICA GRAFICA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 83,3% 86,7%
INGENIERTA DEL SOFTWARE 100,0% | 100,0% | 93,3% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGLES I 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGLES II 94,7% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INICIATIVA EMPRESARIAL 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
IDED S ICIA ARTIFICIAL APLICADA A 100,0% | 100,0% | 93,8% | 100,0% | 100,0% | 94,1%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS NP NP NP NP NP 100,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
MATEMATICAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
MOTORES DE JUEGO 833% | 100,0% | 94,4% 94,1% 88,9% 91,7%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO 93,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRACTICAS DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,7%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL 92,3% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
REALIDAD AUMENTADA 100,0% NP 100,0% | 100,0% NP NP

REALIZACION Y PRODUCCION SONORA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR 100,0% | 100,0% | 87,5% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS DE INFORMACION 95,8% 91,7% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS INTELIGENTES 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
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Materia 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024

TRABAJO FIN DE GRADO 667% | 786% | 92,9% | 952% | 50,0% | 76,9%
VIDEOJUEGOS EN REDES SOCIALES NP NP NP NP NP 100,0%
}/I\IIBES'IJ';JC!EEAGSEJ \S(IE"SJULQE(I:?QNPARA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DOBLE GRADO INF-VID

ADMINISTRACION DE SERVIDORES 80,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ADMINISTRACION DE SISTEMAS OPERATIVOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ALGEBRA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ANALISIS LEXICO Y SINTACTICO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ANALISIS Y CALCULO 947% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,4% | 100,0%
ANIMACION Y SIMULACION NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ARQUITECTURA DE ORDENADORES 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 97,0% | 100,0%
CALIDAD DEL SOFTWARE 100,0% | 100,0% | 933% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
CONSOLAS Y DISPOSITIVOS PARA VIDEOJUEGOS | NP 947% | 882% | 100,0% | 100,0% | 94,7%
DESARROLLOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES NP | 100,0% | 100,0% | 941% | 947% | 100,0%
DISENO DE PERSONAJES Y ANIMACION NP 92,9% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISENO DE SOLUCIONES SI EN EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
g%i’i%gER\gDEOJUEGOS: GUION Y NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
DISERO Y DESARROLLO DE JUEGOS WEB NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 952% | 100,0%
DISERNO 2D NP 933% | 947% | 889% | 100,0% | 100,0%
DISERO 3D NP | 100,0% | 947% | 947% | 100,0% | 100,0%
DISENO 3D AVANZADO NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ECONOMIA Y ADMINISTRACION DE EMPRESAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
ESTADISTICA 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 938% | 90,9%
ESTETICA DEL VIDEOJUEGO NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 87,5% | 100,0%
ESTRUCTURAS DE DATOS Y ALGORITMOS NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
EXPRESION GRAFICA Y ARTISTICA NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
FUNDAMENTOS DE FISICA NP 913% | 905% | 889% | 833% | 96,2%
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION NP 952% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 88,9%
FUNDAMENTOS DE REDES Y COMUNICACIONES | 91,3% | 100,0% | 93,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
HUMANISMO CfVICO 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INFORMATICA BASICA NP | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
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Materla 2018- | 2019- | 2020- | 2021- | 2022- | 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

INFORMATICA GRAFICA NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGENIERIA DEL SOFTWARE 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INGLES I NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,7% | 100,0%
INGLES II NP 100,0% | 94,1% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
INICIATIVA EMPRESARIAL NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 94,7%
INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA VIDEOJUEGOS NP 100,0% | 85,7% 92,9% | 100,0% | 100,0%
INTERACCION PERSONA COMPUTADOR NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
LABORATORIO MULTIPLATAFORMAS NP NP NP NP NP 100,0%
LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
LENGUAJES FORMALES 93,8% 90,9% | 100,0% | 94,1% | 100,0% | 100,0%
MATEMATICAS NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
MOTORES DE JUEGO NP 100,0% | 94,7% 93,3% 952% | 100,0%
NARRATIVA DEL VIDEOJUEGO NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 950% | 100,0%
PRACTICAS EN EMPRESA 100,0% | 81,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS NP 100,0% | 100,0% | 94,1% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION AVANZADA PARA INTERNET NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROGRAMACION EN TIEMPO REAL NP 100,0% | 93,3% 95,0% 90,0% | 100,0%
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
PROYECTO FIN DE GRADO INFORMATICA 60,0% 70,6% 69,2% 35,0% 75,9% 78,9%
PROYECTO FIN GRADO VIDEOJUEGOS NP 66,7% 66,7% 81,0% 72,2% 80,0%
REALIDAD AUMENTADA NP NP NP 100,0% NP NP

REALIZACION Y PRODUCCION SONORA NP 100,0% | 100,0% | 88,2% | 100,0% | 100,0%
REDES Y COMUNICACIONES 11 100,0% | 100,0% | 93,3% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
REDES Y SISTEMAS MULTIJUGADOR NP 100,0% | 100,0% | 92,9% | 100,0% | 100,0%
SEGURIDAD EN REDES Y SISTEMAS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS AVANZADOS DE COMUNICACIONES 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS DE INFORMACION 95,0% 94,1% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS INTELIGENTES 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS LOGICOS 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
SISTEMAS OPERATIVOS 93,8% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
TECNOLOGIAS AVANZADAS 71,4% | 100,0% | 100,0% | 93,3% | 100,0% | 100,0%
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Materla 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 100,0% | 100,0% 86,7% 100,0% | 100,0% | 100,0%

VIDEQJUEGOS EN REDES SOCIALES NP NP NP NP NP 100,0%

VIDEQJUEGOS Y SIMULACION PARA

INVESTIGACION Y EDUCACION NP 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%

7.7. Conclusiones Junta de Evaluacion

Las tasas de rendimiento del 100,0% no se consideran fuera de lo normal. Son coherentes con la motivacion
y participacion de los grupos en el aula, el reducido nimero de alumnos en las materias, el tratamiento
personalizado y de calidad que reciben los alumnos de los docentes.

Las tasas de rendimiento (con valor de 94,8% y 90,2%), en general, igualan o superan el 70,0%, y si se
consideran las asignaturas en su globalidad (acorde al nimero total de alumnos) encontramos tasas por
debajo del 70,0% en Algebra, Analisis y Calculo, Fundamentos Fisicos y Matematicas, siempre superiores al
45,0%. Se hace un especial seguimiento del desarrollo de estas asignaturas considerando los docentes que

se encuentran en valores razonables y siendo asignaturas que requieren especial seguimiento.

La tasa de éxito (con valor de 97,0% y 92,2%) se encuentran por encima del 70% en casi todas las
asignaturas, salvo en Algebra, en el Grado, y Algebra y Anélisis y Calculo, en el Doble Grado, con tasas por

encima de 45,0%.

Es destacable el valor alcanzado por la tasa de eficiencia, alcanza un valor de 100% para el Grado y 93,6%

para el Doble Grado.

Respecto a la distribucion de las calificaciones (apartado 7.1) los resultados guardan similitud con cursos
anteriores, aunque con reduccion de suspensos (de 9,7% a 2,3%) y aumento de sobresalientes (de 12,8%
a 22,1%), en el caso del Grado, e incremento de no presentados en el Doble Grado (de 2,3% a 7,8%),
teniendo influencia en este Ultimo dato los dos Trabajos de Fin de Grado a realizar en dicho Doble Grado.

7.8. Analisis evaluacion del aprendizaje

El nivel de inglés de los estudiantes de primer curso muestra una mejora significativa respecto a los primeros
anos de trayectoria del grado. Aun asi, se evidencian dificultades en asignaturas del mdédulo cientifico-
técnico. Para mitigar estas deficiencias, el profesorado ha incrementado el tiempo dedicado a tutorias en las
materias correspondientes, incluyendo el curso 0 mencionado anteriormente. Los estudiantes también

disponen de materiales y apoyo adicionales para reforzar sus conocimientos en matematicas.

Se ha detectado una falta de habilidades para trabajar de manera auténoma, especialmente en asignaturas
que presentan mayores retos. Asimismo, los alumnos muestran dificultades para consultar y analizar

referencias bibliograficas, asi como para utilizarlas como base para un aprendizaje constructivo. Se continta
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fomentando el uso de bibliografia de calidad para resolver ejercicios tedrico-practicos, lo que exige un mayor

compromiso en la realizacion de las practicas de cada materia.

Cabe destacar el rendimiento positivo y el interés demostrado por la mayoria del alumnado en las asignaturas

mas especificas del Grado, especialmente aquellas orientadas a la creacion de videojuegos.

7.9. Acciones implementadas para fomentar la participacion de estudiantes en el proceso
de aprendizaje

El reducido nimero de estudiantes en el programa ha favorecido la practica de metodologias activas y
centradas en el estudiante. El seguimiento del proceso de aprendizaje del alumno es personalizado. Un
ejemplo es la realizacién de un curso 0 de Fisica que permita a los alumnos afrontar la asignatura de Fisica

con mayor garantia de éxito.

Como apuesta por la formacién practica y continuada del alumno, todas las materias incorporan elementos
de evaluacién continua que reducen el peso de las pruebas finales, es una caracteristica fundamental para
favorecer el aprendizaje del alumno. Esto nos permite distribuir, de forma mas uniforme y coordinada, las
actividades formativas de las materias a lo largo del curso y ajustarlas a las caracteristicas de los grupos de

alumnos.

La implementacion de un sistema de evaluacion continua ha requerido coordinacion por parte de los

docentes, y la implicacién de los estudiantes en el proceso es un factor clave para poderlo llevar a cabo.

Se potencia desde el primer curso el desarrollo de actividades en el entorno de grupo, la realizacién de
proyectos cooperativos y defensas escritas y orales de los trabajos que realizan. Todas las materias

incorporan en su evaluacion en mayor o menor medida los trabajos en equipo o individuales.

Por otra parte, se ha incorporado en el proyecto la utilizacién del inglés como lengua vehicular en gran parte
de las actividades que realizan los alumnos. No sdlo se desarrolla un médulo especifico de inglés en el
programa de grado, sino que la integracion de esta lengua en las materias de la titulacion es progresiva. En
este proyecto CLIL (Content ando Language Integrated Learning) participa, colabora y da soporte a los
docentes, personal especifico del Instituto de Lenguas Modernas.

Las actividades formativas vinculadas a las materias se complementan con diferentes tipos de actividades
académicas. Entre ellas se encuentran visitas a congresos, a centros tecnoldgicos, ciclos de conferencias y
charlas o la organizacién de talleres. La informacion sobre estas actividades se distribuye a través de los
diferentes canales de comunicacion interna y externa de la Escuela y de la Universidad. Se recogen estas
actividades en el punto 6.1 de esta memoria.

Durante el curso se ha seguido desarrollando el proyecto denominado Proyecto Escuela-Empresa, que
involucra a diferentes materias del grado y a otras asignaturas de otros grados de la Escuela Politécnica
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Superior. Desde el primer dia se involucra a los alumnos en el este proyecto que pretende simular una

experiencia empresarial para el alumno a lo largo de su formacién académica.

7.10. Alumnos egresados

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
2019 2020 2021 2022 2023 2024
Alumnos egresados (VID) 3 8 22 21 2 10
Alumnos egresados (INF-VID) - - - - 18 14
Duracién prevista de los estudios 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0 4,0
(VID)
Duracién media en los estudios (VID) 4,7 5,3 5,5 57 57 5,4
Duracion prevista de los estudios
(INF-VID) 5,0 5,0 50 50 50 5,0
Duracion media en los estudios (INF- 5,0 5,4 5,7 5,9 5,9 5,7
VID)
VARIACION (VID) 0,7 1,3 1,5 1,7 1,7 1,4
VARIACION (VID - INF) 0,0 0,4 0,7 0,9 0,9 0,7
Criterio 7. Indicadores de satisfaccion y rendimiento
8. INDICADORES DE SATISFACCION Y RENDIMIENTO
8.1. Satisfaccion de los alumnos
8.1.1.  Encuestas de evaluacion
GRADO EN VID
2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
GE A JH = 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion con el proceso de 9,0 8,7 9,3 9,2 9,2 8,3
incorporaciéon de nuevos alumnos (57,9%) (100%) (40,0%) (94,4%) (91,7%) | (100,0%)
Satisfaccion con el programa de 9,4 NP 8,7 9,5 9,4 10,0
accion tutorial (46,2%) (21,1%) (27,3%) (21,1%) (26,3%)
Satisfaccion con el servicio de 8,3 NP 8,7 8,3 7,8 NC
biblioteca (84,6%) (7,3%) (4,1%) (14,3%) (0,0%)
Satisfaccion con las instalaciones 8,2 NP 7,9 8> 8,2 88
(74,4%) (10,1%) (13,3%) (16,7%) | (100,0%)
Satisfaccion con el Servicio de 8,6 NP 8,0 8,6 10,0 9,0
Gestion Académica (74,4%) (10,1%) (13,3%) (16,7%) | (100,0%)
Satisfaccion con los sistemas de 8,2 NP 7,5 8,6 9,1 8,9
informacién (74,4%) (10,1%) (13,3%) (16,7%) | (100,0%)
Satisfaccion con el servicio de 8,1 NP 3,0 9,0 NC 6,9
actividades deportivas (74,4%) (10,1%) (13,3%) (16,7%) (100,0%)
Satisfaccion con los servicios de 8,6 NP 8,6 9,4 NC 8,8
restauracion (74,4%) (10,1%) (13,3%) (16,7%) | (100,0%)
Satisfaccion con el servicio de 7,1 NP 8,2 9,2 9,8 8,3
transporte (74,4%) (10,1%) (13,3%) (16,7%) | (100,0%)
En paréntesis tasa de respuesta
. 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
Ga e s 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion de los estudiantes con la ”
organizacion del plan de estudios 2,0 9.2 9,2 9.2 2,0 94
Satisfaccién de los estudiantes con "
los materiales didacticos 8,2 8,4 8,5 8,7 8,7 8,7
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Satisfaccion de los estudiantes de

nuevo ingreso con la informacién de 9,6 9,0 9,4 8,9 8,8 8,3
la web
Satisfaccion de los estudiantes con
las metodologias docentes 8,2 8,4 8> 8,7 8,6 8,6
SatlsfaCC|on de los estuQJantes con 8,5 8,6* 8,7 8,9 8,8 9,0
los sistemas de evaluacion
Satisfaccion de los estudiantes con la 8,5 8,6* 8,3 8,9 9,0 8,8
labor docente del profesor
*Datos correspondientes al primer semestre
DOBLE GRADO EN INF-VID
2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
e 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion con el proceso de ) ) ) % % 9,2
incorporacién de nuevos alumnos (85,7%)
Satisfaccion con el programa de ) B _ 8,3 9,6 9,5
accién tutorial (22,9%) (32,3%) (21,7%)
Satisfaccién con el servicio de ) B _ % 8,3 91
biblioteca (4,0%) (10,8%)
Satisfaccion con las instalaciones - - - * (12 ’710 %) (2; ’76%)
Satisfaccion con el Servicio de } _ _ % 8,3 8,9
Gestién Académica (12,7%) (27,7%)
Satisfaccion con los sistemas de ) ) ) % 8,8 8,7
informacién (12,7%) (27,7%)
Satisfaccién con el servicio de ) B _ % 8,7 91
actividades deportivas (12,7%) (27,7%)
Satisfaccion con los servicios de ) ) } % 9,2 8,4
restauracion (12,7%) (27,7%)
Satisfaccién con el servicio de } ; ) * 8,4 8,8
transporte (12,7%) (27,7%)
En paréntesis tasa de respuesta
* Resultado no desagregado, incluido en el grado
. 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
ASPECTOS ESPECIFICOS 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion de los estudiantes con la
Y ) - - - - - 9,2
organizacion del plan de estudios
Satisfaccion de los estudiantes con } } } ) ) 85
los materiales didacticos ’
Satisfaccion de los estudiantes de
nuevo ingreso con la informacion de - - - - - 9,1
la web
Satisfaccion de los estudiantes con
- - - - - - 8,5
las metodologias docentes
Satisfaccion de los estudiantes con } } ) ) ) 8.7
los sistemas de evaluacion !
Satisfaccion de los estudiantes con la } } } ) ) 8.8
labor docente del profesor ’

8.1.2 Reuniones de delegados
Durante el curso 2023-2024, se han celebrado dos reuniones a nivel de escuela y una reunién a nivel de
grado en la que se trataron diversos temas. De aquellos en los que procedia realizar seguimiento a través

del sistema de calidad, aparecen registrados en el punto 3 de esta memoria.
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815 Anadlisis satisfaccion alumnos

Los resultados de aspectos generales se encuentran por encima del 8 (excepto la valoracion del servicio de
actividades deportivas por los alumnos del grado en videojuegos, con 6,9, y el servicio de biblioteca, del
que no se disponen datos de respuesta). La tasa de participacion es mejorable, puesto que el porcentaje de
respuesta es bajo en el doble grado. Sin embargo, en el grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos ha
sido, en general, alto. En cuanto a aspectos especificos, es destacable que todos los items valorados son

iguales o superiores a 8,3.

Los problemas expuestos por los alumnos en las reuniones de delegados han sido atendidos y se ha tratado
de que, en la medida de lo posible, las soluciones encontradas y aplicadas fueran consensuadas con los
representantes de los alumnos. En algunos de los problemas mas delicados se ha propuesto a los delegados

reuniones extraordinarias para analizar de forma conjunta la idoneidad de las soluciones seleccionadas.

8.2. Satisfaccion de los egresados
821 Encuestas de evaluacion

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
e EIEE R 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion con el programa VID 719 8,3 7,2 8,0 9,3 9,4
prog (55,6%) | (47,4%) | (21,1%) | (52,0%) | (100,0%) | (20%)
. 8,4 7.9
Satisfaccion con el programa INF-VID - - - - (50,0%) (18,8%)
o 8,0 8,2 8,3 8,0 8,2 8,5
Media Universidad (57,8%) | (47,1%) | (41,4%) | (42,3%) | (40,5%) | (45,45%)

En paréntesis tasa de respuesta

GRADO EN VID

. 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
G e e e [ (e 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satlsfa_lcagp de los egresados con la 6,6 6,6 438 7.6 9,5 1,0
organizacion del plan de estudios
Satisfaccion de los egresados con la
informacion recibida sobre el 8,0 8,2 7,8 8,6 9,5 10,0
programa
Satisfaccion de los egresados con las
metodologias docentes 7/6 8,7 83 7/6 9> 8,0
S_atlsfacuon de los e_gresados con los 7.6 8,7 75 8,3 9,5 10,0
sistemas de evaluacion
Satisfaccion de los egresados con el 8,8 9,2 9,7 8,4 10,0 10,0
personal de apoyo
Satisfaccion de los egresados con los 7.6 9,0 8,3 7.9 10,0 10,0
resultados alcanzados
DOBLE GRADO EN INF-VID
. 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
A R AR (s 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion de los egresados con la
R - - - - - 7,6 6,7
organizacion del plan de estudios
Satisfaccion de los egresados con la
informacion recibida sobre el - - - - 8,9 8,3
programa
Satisfaccion de los egresados con las
r - - - - 8,9 7,3
metodologias docentes
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Satisfaccion de los egresados con los
: iy, - - - - 8,6 7,0

sistemas de evaluacion
Satisfaccion de los egresados con el

- - - - 8,7 8,7
personal de apoyo
Satisfaccion de los egresados con los

- - - - 9,0 7,3
resultados alcanzados

822 Andlisis satisfaccion de egresados

La satisfaccion de los egresados es sobresaliente-notable (9,4-7,9), valores que promedian ligeramente por
encima de la media obtenida por la Universidad (8,5); la tasa de respuesta menor que la del curso anterior,
y similar a la de cursos como el 20-21 (en el que se alcanzd un 20%), es mejorable y puede deberse a la
integracion laboral de los egresados y menor atencion prestada a las plataformas desde dichas

incorporaciones.

Referido a los aspectos especificos todos los items alcanzan el valor de notable puesto que se encuentran
en valores de 7 y superiores, a excepcion del item relativo a la organizacion del plan de estudios, aunque la
satisfaccion con los resultados obtenidos alcanza valor de sobresaliente y notable en el Grado y en el Doble
Grado, respectivamente.

8.3. Satisfaccion del personal docente
83.1. Encuesta de satisfaccion de los profesores con el programa

2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
TGS A A 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion de los profesores con el NP 9,0 NP 9,3 NP 9,1
programa (28,6%) (21,2%) (36,4%)
) L 8,8 8,5 9,0 8,7 8,7
Media Universidad 25,0%) | (40,8%) | (702%) | (35,0%) NP (43,4%)
En paréntesis tasa de respuesta
. 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
e 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Satisfaccion del profesorado con la
organizacion del plan de estudios NP 2.0 NP 23 NP i
Satisfaccion del profesorado con la
coordinacién docente NP 93 NP 8,38 NP 8,4
f5at|sfacc_|<l)n del profesorado con la NP 9,3 NP 9,4 NP 9,3
informacion de la web
Satisfaccion del_ profesorado con los NP 9,5 NP 9,6 NP 9,3
recursos materiales
Satisfaccion del profesorado con los
resultados alcanzados por los NP 8,4 NP 9,0 NP 8,3
estudiantes

SATISFACCION CON LA 2018- 2019- 2020- 2021- 2022- 2023-
BIBLIOTECA 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Sgtl;faCC|on del profesorado con la 9,3 NP 8,9 NP 9,0 NC
Biblioteca

Media Universidad NC
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832 Andlisis satisfaccion del profesorado

En relacion con los aspectos generales y la satisfaccion de los docentes con el programa, se ha alcanzado
un valor de 9,1, ligeramente por encima de la media de la universidad. La valoracion de aspectos especificos
mantiene la media de los cursos de los que se tienen datos, con cifras iguales o superiores a 8,3 y algunos

items, como la satisfaccidon con la organizacion del plan de estudios, claramente por encima de 9.

8.3.3 Reuniones de planificacion, coordinacion y evaluacion
Conclusiones de las reuniones planificacion y coordinacion mantenidas durante el curso académico 2023-
2024:

A lo largo de todo el curso académico, se celebran distintas reuniones del equipo docente de la Escuela,
bien de su totalidad, bien de comisiones creadas para diferentes trabajos.

De las reuniones claves se levanta acta de dichas reuniones con los acuerdos alcanzados y se archivan
electronicamente. El resto de los acuerdos que se tomen se reflejan a través de correo electrdnico a los

afectados y responsables.

Los trabajos y acuerdos mas relevantes tratados en estas reuniones se refieren a planificacion y
coordinacién, evaluacion o temas generales y serian los siguientes:
Planificacion y Coordinacion:
o Planificacion de inicio de curso:
= Revision de la informacidén completa a proporcionar a profesores y alumnos.
=  Espacios: Preparacion y asignacién espacios alumnos y profesores.
=  PDU: Unificaciones de grupos, cursos generales y gestion espacios.
o PAT: Plan de accion
= Asignacion de tutores: el tutor se mantendra durante toda la titulacion.
= Revision y/o presentacion de la documentacion a disposicion de los tutores y a los
nuevos docentes los objetivos de este Plan.
o Revisién de Guias Docentes de las materias:
= Revision de los objetivos de la revision.
»  Gestiones asociadas.
o Delegados:
=  Organizacion elecciones, reuniones y procedimientos.
o Extension universitaria (Talleres de divulgacion cientifica):
=  Organizacion de diferentes actividades para diferentes colectivos: Talleres, jornadas
informativas...
e Organizacion logistica interna.
e Participacion de otros departamentos y centros.
e  Revisidn de fechas.

=  Organizacion de actividades para alumnos de la escuela (Visitas, charlas, etc.).
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o Horarios y calendarios:
=  Organizacion y publicacion de horarios de tutorias.
* Calendarios de examenes febrero 2024 y julio 2024: versiones iniciales, vias de
propuestas para la version definitiva y responsables.
=  Presentacion y aceptacion de las propuestas y/o modificaciones calendario 23/24
o Admisiones extraordinarias:
= Perfil del alumno, materias matriculadas y acciones a tomar por los docentes para la
correcta integracion del alumno en el curso.
Evaluacion:
o Acuerdos sobre las fechas y el método de pasar las encuestas de evaluacion a los alumnos
(docencia, accion tutorial, otras).
o Juntas de evaluacion.
Temas generales:
e  Plan de accidn: Elaboracion, revision y seguimiento.
o Colaboraciones con otros centros y entidades: Analisis de las colaboraciones y definicion de
responsables.
e Reuniones relativas a la oferta formativa de la Escuela.
o Andlisis de las propuestas de oferta formativa de la Escuela y acciones a realizar para
presentar la documentacion adecuada a los organismos afectados.
o Creacién de grupos de trabajo, tareas asociadas y planes de entregas.
o Revision de informes (ACPUA, ANECA vy otros).

e Andlisis de propuestas y decisiones de reuniones celebradas con otras areas y departamentos.

Ademas de estas reuniones al final de cada semestre se han realizado juntas de evaluacion donde se han
analizado los diferentes resultados de los alumnos de todos los cursos, y en los casos criticos cada profesor
ha expresado las recomendaciones oportunas al tutor correspondiente que toma nota para trasladarselas a

los alumnos respectivos en reunidn personal segun el plan de accién tutorial.

En estas reuniones también se han analizado los resultados de las diferentes encuestas de evaluacion de la

actividad docente y las conclusiones de las reuniones de delegados que procedian.

Es destacable la coordinacion realizada durante el tiempo que las clases se desarrollaron de manera
presencial teniendo feedback semanalmente tanto por parte de los delegados como por parte del
profesorado.

Durante este curso, como viene siendo tradicional, se realizé una reunidn especifica con los estudiantes para
explicar el funcionamiento, metodologias, etc. para la asignatura Trabajo Fin de Grado y para la asignatura
Practicas en Empresa. Dicha reunion se realizd en formato presencial y online para facilitar la asistencia de

los alumnos interesados.
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8.4. Satisfaccion del personal no docente

8.4.1. Reuniones de personal no docente

Las reuniones con el personal no docente se realizan para ajustar diferentes procedimientos o resolver
situaciones concretas. En éstas participan los afectados no docentes y los responsables académicos

correspondientes.

Las reuniones mas frecuentes se realizan con la secretaria académica y de facultad para tratar temas

relativos a normativas académicas, gestion de actividades extraacadémicas, o de apoyo.

También se realizan reuniones con los responsables de diferentes unidades como la Unidad de Orientacion
Profesional y Empleo, Cultural o Deportes para colaborar en la definicion de actividades afines al grado y

fomentar la participacién de nuestros alumnos en las actividades que organizan.

Para la preparacion de las infraestructuras a disposicién de los alumnos se celebran reuniones con

responsables de areas de infraestructuras y de sistemas.

En las reuniones de delegados y para cuestiones concretas del desarrollo, implantacion y aseguramiento de
la calidad del plan de estudios, es estrecha la colaboracion con personal de la Unidad Técnica de Calidad y
el Area de Estudiantes.

8.4.2. Analisis satisfaccion personal no docente
No hay encuestas que analicen la satisfaccion del personal no docente con el programa. No obstante, las
reuniones informales que se celebran con el personal no docente no muestran ningln tipo de insatisfaccion

con el programa. Esta afirmacion se ve refrendada en el nimero nulo de sugerencias o quejas.

8.5. Insercion laboral de los graduados

8.5.1 Datos insercion laboral al finalizar los estudios

Datos obtenidos mediante encuesta telefénica en octubre de 2023. Encuesta a los 12 meses
del egreso de la promocion 2021-2022,

ANO DE ESTUDIO DE INSERCION LABORAL

2017- 2018- 2019- 2020- | 2021- | 2022- 2023-
2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Total acumulado de egresados - - 2 1 1 6 5

Numero egresados encuestados - - 2 1 0 6 >
(100%) (100%) (100%) | (100%)

Total contratos cuenta ajena - - 0 1 - 4 3
Contratos indefinidos - - - - - 3 2
Otros contratos - - - 1 - 1 1

Adecuacién del puesto - - - 100% - 100% 100%
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Grado de satisfaccion con el
trabajo ) } i 5/5 - 4/5 3/5
Total trabajos cuenta propia - - 0 0 - 2 1
Grado de satisfaccion con el _ _ ) ) B 4/5 3/5
trabajo
. ) ) 1 ) o o
Total trabajadores (100%) 6 (100%) |4 (80,0%)
Total parados - - 2 0 - 0 1
Paro involuntario _ _ 2 ) _ ) )
(no encuentra ningun trabajo)
Paro involuntario ) } ) ; } )
(no encuentra trabajo adecuado)
Paro involuntario } ; ) } ) } )
(otras razones)
Paro voluntario
= - - - - - - 1
(en formacion)
Paro voluntario _ _ ) ) B ) B
(otras razones)
L. . . ) 1 ) o o
Formacion posterior realizada 0 (100%) 3 (50,0%) | 3 (60,0%)
Grado - - - - 0 0
Master Universitario - - - - 2 0
Doctorado - - 1 - 1 0
Otros estudios de posgrado - - - - 0 3
Formacion continua - - - - 0 0

852 Anadlisis insercion laboral

Se hace un seguimiento de su situacion laboral desde el Grado con el objetivo de facilitar su integracion en
el mercado laboral. El seguimiento personalizado que se realiza de los alumnos refleja una elevada tasa de
empleabilidad.

Destaca que el 80,0% de los graduados encuestados se encuentran trabajando con una satisfaccién en el
trabajo positiva, de 3/5 o superior, mientras que el 20% restante se encuentra en paro voluntario por

formacion adicional.

Orientacion a la mejora
9. SATISFACCION DE AGENTES EXTERNOS

9.1. Evaluador externo

La evaluacion externa no estaba prevista para el curso académico 2023-2024.

Informe de Evaluacion Externa 12/11/2018:
La evaluacién externa se realizd el 12 de noviembre de 2018 por el docente Christos Gatzidis de la

Universidad de Bournemouth:
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ASPECTOS MEJORABLES

SEGUIMIENTO

ESTADO

Se indica el desafio que supone para el grado las
distintas preferencias de los alumnos bien por
areas relacionadas con el arte o con areas
técnicas (programacion). Se recomienda tenerlo
en cuenta para el futuro desarrollo del grado.

Este aspecto mejorable serd considerado cuando se vaya a
realizar modificaciones del programa

Noviembre 2020: El grado intenta considera las dos
vertientes y se realizan actividades extra- académicas y se
planifica considerando ambos perfiles.

Octubre 2021: Este tema fue tratado de una forma especial
en la reunion anual del comité de expertos reflejando la
posibilidad de realizar talleres que aborden estos
contenidos.

Octubre 2022: Se siguen realizando actividades y talleres
que compleméntenlos contenidos plasmados en la memoria
de grado. Por otro lado, los cambios que se han realizado
en el grado han sido dirigidos a equilibrar los contenidos
entre la parte de programacién y el disefio.

CERRADO

Se recomienda potenciar la organizacion de
actividades fuera de la Universidad, como
asistencia a exposiciones y conferencias de
interés para los estudiantes.

Desde el grado se organizan las actividades que permite
una mejora de los conocimientos de los alumnos. Se recoge
en un objetivo anual.

Noviembre 2020: Desde el grado se visita todos los afos, al
menos, una feria internacional de videojuegos, se organizan
actividades académicas con protagonistas del desarrollo del
videojuego y se organiza una zjam.

Octubre 2021: Se ha creado un comité de expertos externo,
se organizan actividades académicas con protagonistas del
desarrollo del videojuego y se organiza una zjam y se ha
colaborado con el IAF en la creacién de un programa de
emprendimiento.

Octubre 2022: Se sigue manteniendo la organizacién de
actividades complementarias en colaboracién con los
agentes mas destacados del sector del videojuego como
IAF, AEVI o DEV.

CERRADO

Se recomienda la creacién de un panel de
asesoria industrial que se retina una o dos veces
al afo para que el personal de la universidad
colabore con desarrolladores de videojuegos en
términos de desarrollo curricular.

Se estudia la creacién de un panel industria
Noviembre 2020: El panel industrial ha sido creado.

CERRADO

Se recomienda fomentar la participacion del
grado con la industria, aumentando las visitas a
empresas, realizando charlas y talleres en
colaboracién con empresas del sector.

Desde el grado se organizan las actividades que permite un
acercamiento a la industria. Se recoge en un objetivo anual.

Noviembre 2020: Desde el grado se visita todos los afios, al
menos, una feria internacional de videojuegos, se organizan
actividades académicas con protagonistas del desarrollo del
videojuego y se organiza una zjam.

Octubre 2021: Como queda reflejado en la memoria es
permanente la relacidn con los protagonistas del sector.

CERRADO

Informe de Evaluacion Externa 26/04/2022:

La evaluacion externa se realizé el 26 de abril de 2022 por el docente David Alonso Urbano, de la Universidad

Camilo José Cela:

a lo largo de los cursos, y para evitar solapes en
los contenidos. La recomendacion es hacer 2 a lo
largo del curso, al principio de cada semestre.

establecer una coherencia y continuidad en el Grado. Por
otro lado, se han llevado a cabo una serie de reuniones para
poner en comln un planning y mejorar los proyectos
desarrollados por los alumnos.

ASPECTOS MEJORABLES SEGUIMIENTO ESTADO
. N . Octubre 2022: Se han programado y llevado a cabo dos
Rf(;"fre‘ﬁ)nriz die disct(i)r?trcgjsm?:fllfsr:)s \(/:Ertalcsal;n afer:itgi acciones para mejorar la coordinacion vertical. Por un lado
zstén vinculadas, para organizar Iay docencia de | S€ han programado una serie de reuniones lideradas por la
tal manera que el estudiante vea una progresién docente responsable de la parte artistica del Grado para CERRADO
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ASPECTOS MEJORABLES

SEGUIMIENTO

ESTADO

Reuniones de coordinacion horizontal, entre
profesores del mismo curso, con el objetivo de
encontrar sinergias entre materias, tal vez
proponer practicas conjuntas, abordadas desde
distintas perspectivas  desde  diferentes
asignaturas, y en definitiva, ayudar al estudiante
a entender la conexién interdisciplinar que tiene
un videojuego desde los primeros cursos. Se
recomienda hacer al menos una reunion al
principio de curso, siendo deseable que éstas
sean al comienzo de cada semestre.

Octubre 2022: Se ha potenciado la coordinacién horizontal
entre las asignaturas, especialmente de los cursos primero
y segundo. Ademads, se ha potenciado la coordinacion
creando la figura de coordinacién de proyectos para mejorar
los proyectos realizados por los alumnos en cada uno de los
cursos. Esta coordinacion es liderada por dos docentes
expertos en la Produccion de Videojuegos.

CERRADO

Si se diera la circunstancia de que una asignatura
la tuvieran que impartir distintos profesores (por
el volumen de alumnos, ahora mismo no se da el
caso), crear la figura del Coordinador de
asignatura, responsable de organizar al resto.

Octubre 2022: Actualmente no hay asignaturas que la
tengan que impartir distintos profesores por el volumen de
alumnos. Este tema serd tratado en la préxima reunion de

CERRADO

Calidad del Centro.

9.2.
Informe de verificacion ANECA 15/07/2013:

Seguimiento de recomendaciones de ANECA y ACPUA en sus informes

RECOMENDACIONES

SEGUIMIENTO

ESTADO

Criterio 6: Personal académico
Se aporta un plan de incorporacion de
profesorado suficiente para el desarrollo del
titulo. El cumplimento de este plan debe ser
objeto de especial seguimiento.

Octubre 2015: Los datos presentados en esta Memoria
(Apartado 2) reflejan la situacion actual del profesorado.
El proximo curso académico aumentara el nimero de
doctores. Existe el compromiso de aumentar el nimero
de profesores doctores acreditados durante el
despliegue completo del Grado.

Por otro lado, dado el nimero de alumnos las
asignaturas se han desarrollado de una forma exitosa
con el cuadro docente del Grado.

Octubre 2016: El porcentaje de doctores ha aumentado
dentro del cuerpo docente y dada la condicion de
doctorandos de varios profesores seguird aumentando
en un futuro préximo. Alcanzando de manera gradual el
compromiso de aumentar el nimero de profesores
doctores acreditados durante el despliegue completo del
Grado.

Las asignaturas, dado la relacién alumno/profesor, se
han desarrollado de una forma exitosa con el cuadro
docente del Grado.

Octubre 2017: Como se puede observar, se esta
produciendo una progresién creciente en el porcentaje
de profesores doctores que participan en el Grado
(actualmente es del 39,1% y existe el compromiso de
alcanzar el 43,8%). El nUmero de profesores
doctorandos y las nuevas incorporaciones de doctores
permitirén de forma gradual alcanzar el compromiso
adquirido para el despliegue completo del Grado.

Las asignaturas, dado la relacion alumno/profesor, se
han desarrollado de una forma exitosa con el cuadro
docente del Grado.

Octubre 2018: Como se puede observar, se esta
produciendo una progresion creciente en el porcentaje
de profesores doctores que participan en el Grado.
Practicamente se ha alcanzado el nimero establecido en
la memoria de verificacién (a falta de 0,4%). Referido al
porcentaje de ECTS impartidos por doctores no se ha
alcanzado pero el niUmero de profesores doctorandos y
las nuevas incorporaciones de doctores permitiran de
forma gradual alcanzar el compromiso adquirido para el
despliegue completo del Grado.

CERRADO
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RECOMENDACIONES

SEGUIMIENTO

ESTADO

Las asignaturas, dado la relacion alumno/profesor, se
han desarrollado de una forma exitosa con el cuadro
docente del Grado.

Octubre 2019: Se han alcanzado los valores de profesores
doctores (con relacién a los profesores y los créditos
impartidos) reflejados en la memoria de verificacién.

Criterio 7: Recursos materiales y servicios

En general los recursos materiales aportados
resultan limitados para el desarrollo de la
titulacion. Existen compromisos por parte de la
universidad referentes a convenios con casas
comerciales y ampliacién de dichos recursos. El
cumplimiento de estos compromisos debe ser
objeto de especial seguimiento.

Ademas, la distribucién actual de los recursos
materiales implica que los estudiantes deban
desarrollar algunas précticas en un centro distinto
de donde se desarrolla habitualmente Ila
docencia, que estd situado a mas de 30 Km.
Existe el compromiso por parte de la universidad
de gestionar este desplazamiento y de que solo
se haga en situaciones puntuales. El
cumplimiento de este compromiso deberd ser
objeto de especial seguimiento.

Octubre 2015: Los recursos materiales se han mostrado
suficientes para el correcto desarrollo de las asignaturas.
Ya se han firmado acuerdos con casas comerciales
(Microsoft) y se estd inmerso en el proceso de alcanzar
nuevos acuerdos.

El desplazamiento a Walga se desarrollé de manera
puntual, con éxito como queda reflejado en el apartado
de actividades de la memoria.

Octubre 2016: Los recursos materiales se han mostrado
suficientes para el correcto desarrollo de las asignaturas.
Ya se han iniciado contactos para llegar a acuerdos con
casas comerciales como Microsoft o Sony.

El desplazamiento a Walga se desarrollé de manera
puntual, con éxito como queda reflejado en el apartado
de actividades de la memoria.

Octubre 2017: Los recursos materiales se han mostrado
suficientes para el correcto desarrollo de las asignaturas.
Se siguen manteniendo contactos para llegar a acuerdos
con casas comerciales como Microsoft o Sony. Por otro
lado, se han iniciado contactos con empresas punteras
del sector como Starloops, Tequila Works o GameLoft.
Se ha ido aumentando paulatinamente el equipamiento
disponible para que todas las asignaturas se desarrollen
de forma Optima. El desplazamiento a Walga se
desarrollé de manera puntual, con éxito como queda
reflejado en el apartado de actividades de la memoria.
Octubre 2018:

Los recursos materiales se han mostrado suficientes
para el correcto desarrollo de las asignaturas. Seguimos
manteniendo contactos con compaiiias como Sony y
Microsoft. Y paulatinamente se establecen nuevos
contactos con empresas del ambito de los videojuegos.
Se ha ido aumentando paulatinamente el equipamiento
disponible, contando ademas de los recursos propios de
la Universidad con los recursos proporcionados desde la
catedra Inycom, para que todas las asignaturas se
desarrollen de forma optima.

El desplazamiento a Walga se desarrollé de manera
puntual, con éxito como queda reflejado en el apartado
de actividades de la memoria.

Octubre 2019: La renovacion de la acreditacion constato
la idoneidad de los recursos materiales para el correcto
desarrollo del curso. Desde la direccién del Grado se
siguen incrementando el nimero de acuerdos con
empresas e intensificando las relaciones con los distintos
agentes del sector.

Noviembre 2020: Desde la direccion del Grado se siguen
incrementando el nimero de acuerdos con empresas e
intensificando las relaciones con los distintos agentes del
sector. Actualmente se desarrollan acciones para formar
parte del programa Playstation Talents y se desarrollan
actividades que fomenten el emprendimiento del sector
de los videojuegos en colaboracion con el Instituto
Aragonés de Fomento).

Octubre 2021: Desde la direccién del Grado se siguen
incrementando el nimero de acuerdos con empresas e
intensificando las relaciones con los distintos agentes del
sector que han desembocado en la creacion del primer

ABIERTO
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RECOMENDACIONES

SEGUIMIENTO

ESTADO

programa de emprendimiento en el ambito de los
videojuegos de Aragon.

Octubre 2022: En linea con actuaciones anteriores el
Grado sigue manteniendo e incrementando relaciones
con los principales agentes del sector. A modo de
ejemplo docentes del grado forman parte de los comités
de programa de los principales congresos de
videojuegos espanoles o de la junta de SECIVI. Las
relaciones con AEVI siguen siendo estratégicas para el
Grado.

Octubre 2023: EI Grado sigue manteniendo e
incrementando relaciones con los principales agentes del
sector como AEVI, DEV o SECIVI. Este afio se han
adquirido tres nuevas consolas (Sony, Microsoft y Steam)
de Ultima generacién disposicién del grado.

Octubre 2024: En linea con actuaciones previas, el Grado
sigue manteniendo e incrementando relaciones con los
principales agentes del sector, como Siesta Games o un
acuerdo con SECIVI (que incluye colaboracién con The
Game Kitchen) para realizar un track en el CEV, Congreso
Espaiiol de Videojuegos. Adiiconalmente, este afio se han
adquirido dos Iphone SE 64b y un Dataset de Entalto
Studios para Investigacion en videojuegos.

Informe de modificacion ANECA 30/09/2016:

No hay recomendaciones a tratar.

Informe de renovacion de la acreditacion ACPUA 12/07/2019:

RECOMENDACIONES

SEGUIMIENTO

ESTADO

Revisar tanto la descripcién del titulo como el
perfil de egreso para que se alinee con los
objetivos que pretende la titulacion o modificar

los mismos.

Octubre 2019: Desde la direccion del grado y el
departamento de calidad de EARTE se ha comenzado la
forma de abordar esta recomendacion

Noviembre 2020: Desde la direccion del grado, junto al
departamento de calidad, se han disefiado una serie de
acciones para lograr que se alcancen los objetivos de la
titulacion.

Octubre 2021: Desde la direccion del grado, junto al
departamento de calidad, se siguen desarrollando
acciones para lograr que se alcancen los objetivos de la
titulacion (nuevos profesores en el ambito del disefio, arte
o produccion).

Octubre 2022: Se han reorganizado las asignaturas
(nuevos profesores en el ambito del disefio, arte o
produccién) contando con la colaboracién del comité de
expertos, exalumnos y docentes para alinear por
completo la descripcion del titulo, con el perfil de egreso
y los objetivos del programa.

Octubre 2023: Con los cambios realizados durante el
curso 22-23 se considera el plan de estudios equilibrado.
De todas formas, durante el curso 23-24 se realizara un
plan de andlisis con docentes y egresados para tratar esta
recomendacion.

Octubre 2024: Con fecha 12/07/2019 se recibid, en el
informe de renovacion de la acreditacion de ACPUA la
siguiente recomendacién: “Revisar tanto la descripcién
del titulo como el perfil de egreso para que se alinee con
los objetivos que pretende la titulacién o modificar los
mismos. Se constata a lo largo de las diferentes
entrevistas con los colectivos que las competencias
referidas al disefo no se cumplen con la garantia
necesaria para el perfil de egreso que se publica en la web

CERRADO
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RECOMENDACIONES

SEGUIMIENTO

ESTADO

de la Universidad y la propia denominacion del titulo (ej.
guionista, disefiador, productor de videojuegos, etc.). Sin
embargo, el colectivo de empleadores sefiala la idoneidad
de un perfil de egreso competencialmente referido al
desarrollo de videojuegos (programacion) y no al disefio”.

Dado el contexto se realizd un andlisis con las siguientes
premisas:

e El plan estudios, descripcién del titulo y perfil
de egreso estan aprobados por ANECA en la
memoria de verificacion del grado.

e Acorde a la documentacién de la memoria de
verificacion el objetivo general del Grado en
Disefio y Desarrollo de Videojuegos se concibe
como una formacion para el disefo y desarrollo
de nuevas aplicaciones de ocio interactivo
digital o aplicaciones interactivas en general. La
finalidad de este Grado es impulsar la creacion
de profesionales en el ambito de las industrias
de creacion de contenidos digitales que a modo
de resumen sean capaces de:

o Crear e implementar juegos
originales utilizando herramientas
comunes, lenguajes y software para
plataformas web, consolas, PCs y
moviles.

o Disefar y desarrollar la arquitectura
y/o la infraestructura necesaria para
dar soporte a un proyecto de juego
completo.

o Crear una solucién software de
calidad que cumpla requisitos
especificos.

o  Seguir un proceso de desarrollo de
software para analizar un problema,
y para disefiar, construir y probar un
sistema software como parte de un
equipo de trabajo.

o  Demostrar habilidades practicas en el
uso de mas de un lenguaje de
programacion, entorno de desarrollo,
plataforma y sistema de control de
versiones.

Siguiendo la recomendacién realizada por el informe de
ACPUA desde la direccion del Grado se han venido
desarrollando una serie de acciones para reforzar las
competencias referidas al disefio para el perfil de egreso
que se publica en la web de la Universidad y la propia

denominacion del titulo (ej. guionista, disefiador,
productor de videojuegos, etc.).
1. Andlisis del conjunto de asignaturas

susceptibles de reforzar las competencias de
disefio.
2. Actualizacion de materiales y profesores
involucrados en las asignaturas referidas en el
punto 1.
3. Otras acciones complementarias.
En el andlisis de asignaturas se concluy6 que el conjunto
de asignaturas con competencias referidas al disefio, bien
por tener ese tipo de competencias asignadas en la
memoria de verificacibn o por contener en los
descriptores referencias al disefio son:
Expresion grafica y artistica
Disefio 2D
Disefio 3D
Disefio 3D avanzado
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Narrativa del videojuego

Disefio de videojuegos: Guién y storyboard
Disefio y desarrollo de juegos web

Disefio de personajes y animacion
Interaccion persona computador
Desarrollo para dispositivos méviles
Estética del videojuego

Videojuegos en redes sociales

Realizacion y produccion sonora
Produccién de videojuegos

Referido al punto 2 y cronoldgicamente se desarrollaron
las siguientes acciones:

Curso 2019-2020: Desde la direccién del grado,
junto al departamento de calidad, se han
disefado una serie de acciones para lograr que
se alcancen los objetivos de la titulacion.
Curso 2020-2021: Desde la direccién del grado,
junto al departamento de calidad, se siguen
desarrollando acciones para lograr que se
alcancen los objetivos de la titulacion (nuevos
profesores en el ambito del disefo, arte o
produccién).

Curso 2021-2022: Se han reorganizado las
asignaturas (nuevos profesores en el ambito
del disefio, arte o produccion) contando con la
colaboracién del comité de expertos,
exalumnos y docentes para alinear por
completo la descripcion del titulo, con el perfil
de egreso y los objetivos del programa.

Curso 2022-2023: Con los cambios realizados
durante el curso 22-23 se considera el plan de
estudios equilibrado. De todas formas, durante
el curso 23-24 se realizara un plan de analisis
con docentes y egresados para tratar esta
recomendacion.

La reasignacién de docentes en el ambito de
disefio, arte y produccion ha seguido tres
pilares: 1) asignacién de docentes de perfil
académico cuyas lineas de investigacion estén
estrechamente ligadas al disefio y guion de
videojuegos (Expresion grafica y artistica,
Narrativa del videojuego, Disefio de
videojuegos: Guion y storyboard, Estética del
videojuego, Videojuegos en redes sociales,
Realizacion y  producciéon  sonora);  2)
incorporacién de profesionales del disefio,
desarrollo y produccién de videojuegos a
aquellas asignaturas susceptibles de tener
contenidos de disefio y produccién (Disefio 2D,
Disefio 3D, Disefio y desarrollo de juegos web,
Interaccién persona computador, Desarrollo
para dispositivos moviles y Produccion de
videojuegos) y 3) contar con un docente con
experiencia en la parte artistica en la
generacion de videojuegos como vertebrador
en el avance de los alumnos durante el plan de
estudios en los aspectos artisticos de la
generacion de videojuegos (incluye
directamente las asignaturas Disefio 3D, Disefio
de Personajes y animacion, Disefio 3D
avanzado). Los cambios descritos en este punto
se han materializado en la imparticion del
nimero maximo de créditos posible dentro del
plan de estudios de videojuegos destinados a
alcanzar las competencias referidas al disefio.
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Finalmente, referido al punto 3 se ha creado la figura de
coordinacién de videojuegos anuales -incluido como una
tarea de gestion dentro del grado- cuyo objetico es
apoyar a los estudiantes de distintos cursos en el
desarrollo de videojuegos anuales que desarrollan
durante el afio. Esta figura estd desempefiada por perfiles
profesionales de productores de videojuegos de dilatada
experiencia que permite que los alumnos tengan una
vision completa del desarrollo de un videojuego.

A modo de conclusién se considera que con las acciones
desarrolladas desde la renovacién de la acreditacion
permiten que las competencias referidas al disefio se
alcancen con la garantia necesaria para el perfil de egreso
(ej. guionista, disefiador, productor de videojuegos, etc.)
segun lo descrito en la memoria de verificacién del grado.
Para confirmar el analisis descrito en este documento se
programo una reunion con:

e  Alejandro Berraondo (graduado en el Grado de
Disefio de Desarrollo de Videojuegos y
profesional en la empresa Kraken Empire)

e Enrique Cubero (graduado en el Grado de
Disefio de Desarrollo de Videojuegos y
profesional en la empresa Entalto Studios)

e  Enrique Martinez (CEO de la empresa Entalto
Studios y docente en el Grado de Disefo y
Desarrollo de Videojuegos)

e  Daniel Blasco (Docente en el Grado de Disefio
y Desarrollo de Videojuegos)

e Jorge Echeverria (Director del Grado en Disefio
y Desarrollo de Videojuegos)

Una vez analizado el analisis referido en este documento
se concluyd que las acciones desarrolladas han hecho que
el plan de estudios haya ganado en consistencia sin que
impartan asignaturas -que aun respetando los
contenidos- parecian aisladas del programa y que las
competencias referidas a la parte de disefio sean
alcanzadas acorde a las caracteristicas del plan de
estudios aprobado en la memoria de verificacion.

Recoger las evidencias de coordinacion.

La direccion del grado junto al departamento de calidad
de EARTE han comenzado a coger evidencias de la
coordinacién.
Noviembre 2020: El departamento de calidad y la
direccion del grado recogen las evidencias de
coordinacion.

CERRADO

Completar la informacién sobre evaluacién
reflejada en las Guias Docentes de las
asignaturas, incluyendo las pruebas concretas de
evaluacion y el reparto de la nota final del
estudiante.

Octubre 2019: Se ha traslado esta recomendacion al
departamento de calidad de EARTE

Noviembre 2020: Actualmente en las guias docentes que
disponen los alumnos tienen desglosadas cada prueba de
evaluacion. En las guias docentes publicas aparecen
detalladas los pesos por cada tipo de instrumento de
evaluacion.

CERRADO

Publicar el curriculo del profesorado del titulo
accesible desde la pagina web, asi como la
informacion sobre los grupos de investigacion y
las lineas de I+D mas relacionadas con el titulo.

Octubre 2019: Se ha traslado esta recomendacion al
departamento de calidad de EARTE.

Noviembre 2020: Los logros de investigacion pueden ser
observadas en la pagina del principal grupo de
investigacion EARTE y en sus RRSS. Por otro lado, los CVS
de los docentes se muestra estandarizado.

CERRADO

Mejorar en la web del titulo el apartado de
«calidad», haciendo accesible a los grupos de
interés las evidencias sobre el trabajo realizado:
los distintos informes de seguimiento (no solo él
ultimo), evidencias relacionadas con el sistema de
gestion de calidad (actas de reuniones, acciones
de mejora llevadas a cabo, etc.).

Octubre 2019: Por un lado, se ha trasladado la
informacion de Resultados e indicadores de calidad del
apartado global de Calidad a la pagina del titulo. Se
dispone en dicho apartado de la Memoria Anual del Gltimo
curso, donde se reflejan las acciones de mejora tomadas,
los objetivos marcados, etc.

CERRADO
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Aumentar el nimero de profesores doctores
acreditados.

Octubre 2019: De forma natural y, una vez alcanzado el
nimero de doctores reflejados en la memoria de
verificacion, el numero de doctores acreditados
aumentara.

Noviembre 2020: Actualmente estan solicitadas, dentro
del grupo de docentes, 2 solicitudes de acreditacién de
doctor y dos solicitudes de acreditacién como titular.
Ademas, tres profesores han iniciado sus estudios de
doctorado.

Octubre 2021: Se han alcanzado 2 solicitudes de
acreditacion de doctor y dos solicitudes de acreditacién
como titular. Ademas, tres profesores esta desarrollando
sus estudios de doctorado.

Octubre 2022: Hasta diciembre de 2022 dos nuevos
profesores han obtenido el titulo de doctor, un nuevo
docente ha obtenido la acreditacién de titular. Hay dos
profesores que leeran su tesis en el curso 22/23 y otros
dos docentes estan en proceso de solicitar su
acreditacion.

Octubre 2023: Los criterios en este punto mejoran
anualmente y es una recomendacion seguida desde el
grado y EARTE de manera natural.

Octubre 2024: Mejora de forma paulatina el porcentaje
de doctores y doctores acreditados en el curso 23/24, en
linea con la recomendacion sequida por el grado y EARTE.

ABIERTO

Mejorar la capacidad investigadora y produccion
cientifica del profesorado.

Octubre 2019: Desde el grupo de investigacion SVIT se
ha comenzado una linea de trabajo en el ambito de los
videojuegos que a medio plazo mejorara la capacidad
investigadora del profesorado.

Noviembre 2020: La linea de trabajo dentro del ambito de
los videojuegos del grupo SVIT ha comenzado a
plasmarse en éxitos publicando en conferencias de
primera calidad (CAISE), revistas de impacto (IST, JSS) o
referencias en prensa.

Octubre 2021: Son considerables los éxitos alcanzados en
la linea de investigacion de videojuegos.

Octubre 2022: Los éxitos de investigacion y produccién
investigadora de SVIT en el ambito de los videojuegos se
ha incrementado hasta alcanzar un elevadisimo nivel en
el dmbito de Game Software Engineering, tenemos
participaciéon en los principales eventos cientificos de
videojuegos en Espafa y colaboramos en proyectos de
investigacion como Dolmen (en colaboracion con Entalto
Studios).

CERRADO

Emprender acciones para subir la matricula de
primer curso, y disminuir el nUmero de
abandonos observado.

Octubre 2019: Junto al departamento de Informacién
Universitaria y Marketing se disefian y plantean acciones
para subir la matricula.

Noviembre 2020: Junto al departamento de Informacion
Universitaria y Marketing se disefian y plantean acciones
para subir la matricula como son talleres, acciones que
den a conocer el grado, organizacion de jam. Por otro
lado, se hace un seguimiento pormenorizado de los
abandonos para conocer las causas de los mismos.
Octubre 2021: Junto al departamento de Informacion
Universitaria y Marketing se disefian y plantean acciones
para subir la matricula como son talleres, acciones que
den a conocer el grado, organizacién de jam. Por otro
lado, se hace un seguimiento pormenorizado de los
abandonos para conocer las causas de los mismos.
Octubre 2022: Se siguen desarrollando acciones para
elevar la captacion (por ejemplo, se ha cambiado el
equipo encargado de la realizacién de talleres vy
colaboracion con Informacion Universitaria). Relacionado
con las bajas se hace un seguimiento pormenorizad de las
causas de las mismas.

ABIERTO
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Octubre 2023: El nimero de alumnos ha mejorado pero
esta recomendacion sera de especial seguimiento durante
el curso 23-24.

Octubre 2004: Se siguen desarrollando actuaciones para
promocionar el grado, como reincorporar la Z-Jam anual
en el curso 24-25, asi como seguimiento de las bajas.

Aumentar el niUmero de convenios con entidades
que tienen relacién directa con la tematica del
titulo.

Octubre 2019: Desde la direccion del Grado y el dpto. de
empresas se siguen incrementando el nimero de
acuerdos con empresas e intensificando las relaciones con
los distintos agentes del sector.

Noviembre 2020: Durante el pasado curso se ha
incrementado el nimero de acuerdos firmados (por
ejemplo, con Genera Games); desde la direccion del
Grado y el dpto. de empresas se sigue incentivando la
firma de acuerdos.

Octubre 2021: Se aument6 el nimero de acuerdos, se
trata de un objetivo permanente.

Octubre 2022: Se aumentd el numero de acuerdos;
aunque se trata de un objetivo permanente.

Octubre 2023: Se aumentd el numero de acuerdos;
aunque se trata de un objetivo permanente.

Octubre 2024: Se aumentd el numero de acuerdos;
aunque se trata de un objetivo permanente:

ABIERTO

Mejorar las tasas de éxito y rendimiento de
algunas de las asignaturas mas relacionadas con
la disciplina informatica (Fundamentos de
Programacion, Disefio 3D, Estructura de Datos y
Algoritmos y Sistemas de Informacién).

Octubre 2019: Se hace un especial seguimiento de las
tasas de rendimiento y éxito de aquellas asignaturas.
Noviembre 2020: Se observan las tasas de éxito y
rendimiento de las citadas asignaturas encontrandose con
valores considerados normales.

CERRADO

Incorporar datos sobre la tasa de abandono,
graduacion y eficiencia, comparando estos
indicadores con los establecidos en la memoria
verificada del titulo (de forma desagregada del
doble grado).

Octubre 2019: Se ha traslado esta recomendacion al
departamento de calidad de EARTE

Noviembre 2020: En la memoria aparecen las tasas de
éxito y rendimiento desagregadas.

Octubre 2021: En la memoria aparecen las tasas de éxito
y rendimiento desagregadas.

Octubre 2022: En la memoria aparecen las tasas de éxito
y rendimiento desagregadas.

CERRADO

Incorporar los indicadores sobre la satisfaccion
del Personal de Administracion y Servicios, el
colectivo de empleadores y otros colectivos que
se consideren oportunos.

Octubre 2019: Se ha traslado esta recomendacion al
departamento de calidad de EARTE.

Noviembre 2020: Desde el departamento de calidad se
invita a otros colectivos como empleadores y egresados a
las reuniones de seguimiento del grado.

Octubre 2021: Desde el departamento de calidad se invita
a otros colectivos como empleadores y egresados a las
reuniones de seguimiento del grado.

Octubre 2022: En la memoria se muestran los indicadores
sobre la satisfaccion del Personal de Administracion y
Servicios, y las practicas en empresa. Se invita a las
reuniones a colectivos como exalumnos o empleadores.

CERRADO

Incorporar indicadores de insercién laboral.

Octubre 2019: Desde la Unidad de Orientacion Profesional
y Empleo se realiza una encuesta a los egresados para
conocer su estado laboral. Debido a que el grado se
completd el curso pasado, no existen todavia dichos
resultados.

Noviembre 2020: Se han incorporado los indicadores de
insercién laboral.

CERRADO

10. JUSTIFICACION DE DESVIACIONES NO TRATADAS EN EL CURSO 2024-2025

APARTADO | DESVIACION

JUSTIFICACION
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11. REVISION DE OBJETIVOS 2023-2024

OBJETIVO ANALISIS CUMPLIMIENTO OBJETIVO O ronEa 2 INDICADOR META | RESULTADO |éALCANZADO?
Nuevo acuerdo con Siesta Games. Acuerdo

OP-01: Incrementar los acuerdos y con SECIVI (incluyendo la colaboracion con Nuevos acuerdos dentro del

colaboraciones con los distintos The Game Kitchen) para realizacién de track 100 % sector del videojuego (empresas 2 2 Alcanzado

agentes del sector del videojuego en el Congreso Espafiol de Videojuegos en y organizaciones)
Corufia.

. - L o .
OP_O_Z. Proponer y de_slarroll_ar o Objetivo alcanzado; viaje a BIG + 1 taller + 100 % N _ de actmd_ades a las que se 4 4 Alcanzado
actividades de extension universitaria | 2 charlas. asiste/organiza
Na. . Do o . i .

OP-03: Apoyar y desarrollar el ObJetlv_o aIca_nzadg, anadir juegos web + 100 % N© de acciones para incentivar el 2 2 Alcanzado

programa EMPRESA — ESCUELA potenciar calidad juegos. proyecto

OP-04: Analizar la descripcion del

titulo como el perfil de egreso para e o N© de acciones para alcanzar el

que se alinee con los objetivos que Objetivo alcanzado. 100 % objetivo 2 2 Alcanzado

pretende la titulacion
Solicitada informacion al Dpto. de

. - Coordinacién Universitaria para posterior , . .

OP-05: Analizar y disefiar programas Cp . . L7 e o Numero de acciones realizadas

de captacion anaI|S|s_. A partlr,c!e_ la mforr_naslgn recibida 100 % para alcanzar el objetivo 2 2 Alcanzado
se realiz6 un analisis y se disefi6 un plan
con una serie de acciones.
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12. PLAN DE ACCION 2024-2025

OBJETIVO SITUACION ACTUAL ACCIONES A REALIZAR PLAZO RECURSOS INDICADOR META
1. Disefiar y proponer colaboracion
OP-01: Promover el incremento de los | Es necesario aumentar el niUmero de | a empresas en el ambito de las Nuevos acuerdos dentro
acuerdos y colaboraciones con los | colaboraciones con empresas e | practicas. 31/08/2025 Dedicacién del | del sector del 2
agentes interesantes del sector del | instituciones a nivel de practicas, asi | 2. Disefiar acuerdos para impulsar responsable asignado | videojuego (empresas y
videojuego como TFG e investigacion los TFG e investigacion en empresas organizaciones)
de videojuegos
Es necesario afiadir a la formacion del | 1. Asistir a un evento relevante Dedicacién del
OP-02: Proponer y  desarrollar alumnado actmdac_jes que | sobre V|d_e01uegos. respor_15ab|e asignado NO de actividades a las
e ” . o complementen y enriquezcan su | 2. Organizar 1 taller. 31/08/2025 | y partidas ; . 4
actividades de extension universitaria o . : . P . que se asiste/organiza
experiencia en la Universidad San | 3. Organizar 2 charlas en el ambito presupuestarias del
Jorge. de los videojuegos. grado
OP-03: Mejorar, analizando para ello la 1. Analizar la viabilidad de la
viabilidad en el grado, la convergencia | Los egresados deben mostrar un iniciativa en el plan del grado y Dedicacion del NO de acciones para
en la formacion en disefio y produccion | perfil lo mas adaptado posible a los formas aplicarla. 31/08/2025 responsable asianado | alcanzar el ob'egvo 2
que ya estd presente en asignaturas | procesos de produccién profesionales | 2. Prototipar una metodologia a P 9 )
especificas del grado aplicar y disefar encaje en el grado
1. Implementar desde el grado o Dedicacion del
colaborando con agentes de US] responsable NO de acciones
OP-04: Anadir/Disefiar acciones que | El nimero de alumnos del grado una accién de promocién del P ey -
31/08/2025 | colaboracion de realizadas para alcanzar 2

promuevan la captacion

necesita estabilizarse

desarrollo de videojuegos
1. Disefiar una nueva clase o
variante de acciones de captacion

agentes de USJ por
determinar

el objetivo
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ANEXO 1: CUADRO DE INDICADORES

covico | vorcavor
1 IN-006 Numero de plazas de nuevo ingreso ofertadas 50 50 50 50 50 50
2 IN-031 Ratio de plazas demandadas / ofertadas 0,92 0,56 0,74 0,62 1,00 0,14
3 IN-032 Numero de alumnos de nuevo ingreso 26 19 30 18 24 16
4 IN-040 NUmero de alumnos matriculados 98 104 116 101 97 85
Nota media de acceso EVAU (VID) 6,1 5,8 6,3 7,5 7,3 NP
> IN-036 Nota media de acceso EVAU (INF-VID) - - - 7,6 7,0 7,4
6 IN-114 % PDI acreditados / PDI 23,3% 23,3% 29,1% 28,1% 33,3% 60,8%
IN-017 % PDI doctores / PDI 50% 46,6% 42,8% 43,7% 50% 74,5%
8 IN-019 Ratio alumnos/profesor 6,8 7,1 8,8 7,9 9,1 7,9
% de profesores sometidos a evaluacién de la actividad docente (VID) 91,4% 100% 91,4% 67,7% 85,7% 79,5%
? IN-020 % de profesores sometidos a evaluacion de la actividad docente (INF-VID) - - - - - 78,0%
Satisfaccion de los alumnos con el profesorado (VID) 8,6 8,8 8,9 9,0 9,0 9,0
Satisfaccion de los alumnos con el profesorado (INF-VID) - - - - - 8,9
10 In-082 Satisfaccion de los alumnos con el profesorado (TFG) 9,3 NP 9,6 9,8 9,6 NC
Satisfaccion de los alumnos con el profesorado (TFG) - - - - - 9,7
Satisfaccion de los alumnos con el Plan de Accién Tutorial (VID) 9,1 NP 8,7 9,5 9,4 10,0
= In-076 Satisfaccion de los alumnos con el Plan de Accién Tutorial (INF-VID) - - - 8,3 9,6 9,5
1 IN-077 Satisfaccion de los alumnos con el programa de practicas externas (VID) 53 9,1 9,8 NP 9,3 7,0
Satisfaccion de los alumnos con el programa de practicas externas (INF-VID) - - - 9,7 8,9 8,7
i3 IN-OL1 % de alumnos en programa de movilidad (outgoing) (VID) 6,1% 2,9% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
% de alumnos en programa de movilidad (outgoing) (INF-VID) - - - - 1,3% 0,0%
14 IN-078 Satisfaccion de los alumnos con el programa de movilidad (outgoing) (VID) 8,2 8,7 NP NP NP NP
Satisfaccion de los alumnos con el programa de movilidad (outgoing) (INF-VID) - - - - 9,1 NP
Tasa de rendimiento (VID) 93,5% 94,8% 95,2% 95,2% 95,3% 94,8%
= IN-069 Tasa de rendimiento (INF-VID) - - - - 88,5% 90,2%
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covico | mpicavon
Tasa de abandono (VID) 22,2% 38,9% 24,0% 39,1% 20,0% 7,4%
o] W07 de abandono (INF-VID) - - - - 11,8% NP
17 IN-072 Tasa de graduacion (VID) 23,5% 25,9% 26,3% 16,0% 4,3% 10,0%
Tasa de graduacion (INF-VID) - - - - 37,5% 76,5%
Tasa de eficiencia (VID) 100,0% 98,5% 93,7% 91,3% 98,5% 100,0%
18 IN-070 Tasa de eficiencia (INF-VID) - - - - 91,8% 93,6%
19 IN-L12 Tasa de éxito (VID) 95,7% 97,2% 96,4% 96,0% 96,6% 97,0%
Tasa de éxito (INF-VID) - - - - 91,6% 92,2%
20 IN-113 Tasa de evaluacién (VID) 98,1% 97,9% 98,8% 99,3% 98,7% 98,0%
Tasa de evaluacién (INF-VID) - - - - 96,9% 98,0%
51 IN-047 Numero de egresados (VID) 3 8 22 21 20 10
IN-047 Numero de egresados (INF-VID) - - - - - 14
Satisfaccion de los egresados (VID) 7,9 8,3 7,2 8,0 9,5 9,4
22 IN-085
Satisfaccion de los egresados (INF-VID) - - - - 8,4 7,9
23 IN-086 Satisfaccion del profesorado con el programa NP 9,0 NP 9,3 NP 9,1
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ANEXO 2: COMISION DE CALIDAD GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

REUNION: Reunién de la Comision de Calidad Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos. Memoria Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos
2023-2024

Fecha: 30 de enero de 2025

Hora comienzo: 12:30 h | Hora finalizacion: 13.30 h

Lugar: Espacio virtual proporcionado por Teams (URL)

Elabora acta: Daniel Blasco

Convocados: Representante del Personal Técnico y de Gestion, Representante del Area de
Calidad, Coordinadora Calidad EARTE, Alumno Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos, Representante del Personal Docente e Investigador en Grado en
Disefio y Desarrollo de Videojuegos, Egresado del Grado en Disefio y Desarrollo
de Videojuegos, Empleador CEO de Entalto Studios, Director del Grado en Disefio
y Desarrollo de Videojuegos

Orden del dia / Acta

No. | Asunto

1 Disculpas por ausencia
No procede

2 | Aprobar la ultima acta
No procede.

3 Asuntos pendientes ultima acta
No procede.

4 | Datos de matricula

Este curso se han admitido 15 alumnos de nuevo ingreso considerando alumnos de Videojuegos y Doble
Grado. Esta cifra es menor que la del curso inmediatamente anterior y refleja unas cifras que
practicamente repiten un patrdn fluctuante que se produjo en algin curso del primer lustro del grado
o, por ejemplo, en el curso 21-22, en el que, como en el 23-24, la cifra mayoritaria de nuevas matriculas
correspondia al Doble Grado (Por encima del 65%, en ambos cursos).

La universidad dedica esfuerzos anualmente para incrementar el nimero de alumnos matriculados:
charlas en colegios, organizacion en eventos de videojuegos, programas de emprendimiento, nuevas
lineas de investigacion, participacion en prensa o firma de acuerdos con asociaciones de videojuegos.
Se considera importante llevar acciones de andlisis y disefio de planes de actuacién que permitan
mejorar los nimeros de matriculacién. Desde la direccién del Grado se realiza un seguimiento de las
causas que han llevado a producir las 12 bajas detectadas, que en su mayoria se deben a cambio de
titulacion (8) frente a otras causas como no matriculacion por estar trabajando con sélo el Trabajo de
Fin de Grado pendiente, abandonos o agotamiento de convocatorias.

5 | Sistema de Gestion de Calidad
La Escuela EARTE, a la que pertenece el Grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos ha registrado 38
sugerencias, 16 incidencias y 25 quejas, en conjunto referidas mayoritariamente a los servicios de
cafeteria, transporte e infraestructuras.
En lo referente exclusivamente al grado se han registrado una incidencia y una queja que, finalmente,
se comprobd que no tenian fundamento.
La docente apunta que en el Informe de Revisidn del Sistema de Gestion de Calidad se recoge la
adquisicion de nuevos assets, para su inclusion en memoria y acta.

6 Profesorado

El perfil del profesorado del Grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos esta distribuido de la siguiente
manera: 11 licenciados/ingenieros, 2 Master, 7 doctores no acreditados y 13 doctores acreditados. El
numero de doctores previsto en la memoria de verificacion en relacion con el nimero de profesores y
de ECTS impartidos estd, en la practica, alcanzado. La tendencia es claramente de consolidacion y
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mejora: Se prevé la incorporacion de, al menos, un nuevo doctor en el curso 24-25 y de otros dos
docentes que leeran su tesis a lo largo de dicho curso. En esta tendencia de mejora se incrementa
paulatinamente el nimero de doctores acreditados. El nimero de doctorandos indica que el nimero de
doctores aumentara en un plazo de tiempo medio. Hay, ademas, tras el trabajo del curso 23-24,
profesores que se encuentran en disposicion de aportar méritos y solicitar su acreditacion durante el
curso 24-25. Del conjunto de profesores, 6 de ellos son profesionales del sector del videojuego, y su
colaboracién es muy importante para conectar el proyecto formativo con el entorno profesional. Dentro
de este Ultimo grupo de profesores, se ha doctorado el primer docente cuya tesis versa de forma directa
sobre la ingenieria del software para el disefio y desarrollo de videojuegos. La ratio de alumnos profesor
durante el curso 2023-2024 es 7,9. Dicha ratio certifica una correcta formacion académica de acuerdo
con los principios de calidad de la Universidad San Jorge.

La valoracion del profesorado, por parte del alumnado en el Grado de Disefio y Desarrollo de
Videojuegos en el curso 2023-2024 muestra unas medias (9,0 y 8,9) alineadas con la media de la
Universidad San Jorge (9). En este apartado destaca la alta tasa de respuesta, mas de diez puntos
porcentuales por encima de la Universidad, pero por debajo de cursos pre-COVID.

7 Evaluacion de aprendizaje

Las tasas de rendimiento (con valor de 94,8% y 90,2%), en general, igualan o superan el 70,0%, y si
se consideran las asignaturas en su globalidad (acorde al nimero total de alumnos) encontramos tasas
por debajo del 70,0% en Algebra, Analisis y Calculo, Fundamentos Fisicos y Matematicas, siempre
superiores al 45,0%. Se hace un especial seguimiento del desarrollo de estas asignaturas considerando
los docentes que se encuentran en valores razonables y siendo asignaturas que requieren especial
seguimiento.

8 Indicadores de satisfaccion y rendimiento
La satisfaccion de los egresados es sobresaliente-notable (9,4 vid — 7,9 doble) media en linea con la de
la Universidad (8,5), aunque la tasa de respuesta ha sido baja, en torno al 20%

9 Satisfaccion de agentes externos
Todas las desviaciones estan siendo abordadas o se han plasmado en objetivos para el curso 2024-
2025.

11 | Memoria de actividades
En el curso académico 2023-24 del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos, se destacan como
principales hitos:

- Como fruto que se podria considerar derivado del proyecto Escuela-Empresa, comienza la
sinergia entre una empresa creada por egresados y un grupo de estudiantes interesados en
crear su propio videojuego comercial y (en proceso) una futura empresa.

—  La participacion en la junta de AEVI como socio afianzado.

- Investigacion

o La linea de investigacién abierta en torno a la generacién de contenido de
videojuegos de manera procedural se ha consolidado y continlia generando éxitos en
forma de publicaciones en las mas prestigiosas revistas y conferencias.

o  Consolidacién de Investigacion en Game Software Engineering en el grupo SVIT

Afianzamiento dentro de SECIVI como parte de la junta directiva.

o Dentro de SECIVI, incluyendo colaboracién con The Game Kitchen, realizacion de
track en el Congreso Espafiol de Videojuegos (CEV).

o Primer docente del grado y del grupo de investigacion en defender una tesis centrada
en el desarrollo de videojuegos

(¢]

12 | Revision de Objetivos 2023-2024 y Plan de Accion 2024-2025

Sobre los objetivos propios:
OP-01: Nuevo acuerdo con Siesta Games. Acuerdo con SECIVI (incluyendo la colaboracién con
The Game Kitchen) para realizacidon de track en el Congreso Espaiiol de Videojuegos en Coruiia.
OP-02: Objetivo alcanzado; viaje a BIG + 1 taller + 2 charlas.
OP-03: Objetivo alcanzado; afiadir juegos web + potenciar calidad juegos.
OP-04: Solicitada informacién al Dpto. de Coordinacién Universitaria para posterior analisis. A
partir de la informacion recibida se realiz6 un analisis y se disefi6 un plan con una serie de acciones.

Y el plan de accion establecido para el curso 24-25, cuanta con los siguientes objetivos propios:
OP-01: Promover el incremento de los acuerdos y colaboraciones con los agentes interesantes del
sector del videojuego
OP-02: Proponer y desarrollar actividades de extension universitaria
OP-03: Mejorar, analizando para ello la viabilidad en el grado, la convergencia en la formacion en
disefio y produccidn que ya esta presente en asignaturas especificas del grado
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OP-04: Anadir/Disefar acciones que promuevan la captacion

El empleador sefala la importancia del nuevo OP-04 y lo deseable de llevarlo a cabo como extension
de la formacion actual.

Si tras elaborarse el plan de accién de la Escuela, hubiese algun objetivo estratégico se realizara una
adenda y se comunicara a todos los miembros de la Comisién.

13

Ruegos y preguntas

Tras la presentacion de la Memoria Anual del Programa por parte de la Direccidén de la Titulacion y la

deliberacion de los representantes de los diversos grupos de interés, quedd aprobada la Memoria Anual del

Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos correspondiente al curso académico 2023-2024.
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