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Resumen

Bolonia se ha presentado como el marco ideal para que grados tan
innovadores como el de Disefio y Desarrollo de Videojuegos entren a
formar parte del catalogo de titulos. De este modo, las universidades se
han configurado como el lugar idoneo para formar en competencias a los
futuros profesionales de la industria del videojuego. En este articulo pre-
tendemos analizar la oferta formativa relacionada con el objeto de estu-
dio de los videojuegos (grados) con el fin de analizar una serie de varia-
bles (materias, competencias, salidas profesionales, etc.) para obtener
las primeras conclusiones del incipiente proceso de convergencia euro-
pea relacionada con la formacion e investigacion del videojuego.

Palabras clave: Videojuegos, EEES, formacidn universitaria, salidas
profesionales, industria creativa.
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Videogame Training in the Spanish
University System to the Convergence
of Bologna

Abstract

Bologna was the ideal medium for degrees as innovative as Video
Game Design and Development to become part of the curricula. Thus,
universities are set in the right place to provide future professionals of the
video game industry with the necessary skills. In this article we analyze
the training offer related to the object of study of video games(degrees) in
order to assess a number of variables (materials, skills, career options)for
the first conclusions of the incipient process of European convergence re-
lated to training and research within video games studies.

Keywords: Video games, EHEA, university education, career options,
creative industry.

1. INTRODUCCION

1. 1. El videojuego como industria creativa

Domenech y Lazzeretti (2012:184) atribuyen el origen del concep-
to de industria creativa a un informe que se origind en Australia titulado
Creative Nation: Commonwealth Cultural Policy de 1994. También
ayudaron (segun apuntan los autores citados) a popularizar y extender el
término el Departament of Culture Media and Sports del Gobierno brita-
nico y Naciones Unidas. Ademas, observan como cualquiera de las cla-
sificaciones o principales propuestas de taxonomia de industrias creati-
vas realizadas por organismos como DCMS (2009, UK), WIPO (2003),
Eurostag LEG (2000), KEA European Affairs (2006) y UNCTAD
(2008) incluyen en sus propuestas las siguientes industrias creativas:
moda; artes graficas y edicion; comercio de bienes creativos; software,
videojuegos y edicion electronica; investigacion y desarrollo creativos;
arquitectura e ingenieria; publicidad; disefio especializado; fotografia,
cine, video y musica; radio y television; escritores, artes escénicas, artes
visuales y artesanos; y actividades relacionadas con el patrimonio.
Como podemos apreciar, todos los referentes incluyen a los videojuegos
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como una industria creativa. Estas industrias suponen un gran aporte al
PIB de un pais. Seglin constata el Libro Blanco de los Videojuegos
(2015) la contribucion del sector del videojuego al Estado, en términos
tributarios, se estima que en 2014 ascendid a los 42,33 millones de euros.
La mayor fuente de recaudacion es el IVA, con 24,39 millones de euros.
Los impuestos sobre la renta de personas fisicas sumaron 14,74 millones
de euros y el impuesto sobre sociedades gener6 3,21 millones de euros.

Como podemos comprobar los videojuegos dan soporte a la deno-
minada “economia creativa” definida por Domenech y Lazzeretti
(2012:183) como un concepto holistico con interacciones complejas en-
tre cultura, economia y tecnologia en un mundo actual y globalizado que
es dominado por simbolos, textos, sonidos e imagenes.

Es en el afio 2009 cuando la Comision de Cultura del Congreso de
los Diputados aprob6 por unanimidad una proposicion no de ley del Gru-
po Parlamentario Socialista para la promocion y el respaldo a la industria
cultural del videojuego. En ese momento, los videojuegos pasan a for-
mar parte de las industrias creativas de este pais.

La Comision Europea (2010:5-6) define claramente dos tipos de
industria: las culturales y las de la creatividad. Las primeras (Industrias
culturales) son definidas como aquellas que producen o distribuyen bie-
nes o servicios que en el momento en que son desarrollados se considera
tienen un atributo, uso o proposito especifico que incorpora o recoge ex-
presiones culturales, con independencia del valor comercial que pudie-
ran tener. Junto a los sectores artisticos tradicionales (artes de la repre-
sentacion, artes visuales, patrimonio cultural) incluyen la cinematogra-
fia, el DVD, video, television y radio, videojuegos, nuevos medios, mu-
sica, libros y prensa. (...) Por otro lado, las “Industrias de la creatividad”
son aquellas en las cuales la cultura es un input y tienen ademas una di-
mension cultural, aunque sus productos tengan una finalidad esencial-
mente funcional. Incluyen la arquitectura y el disefio, que integran ele-
mentos creativos en procesos mas amplios, asi como subsectores tales
como el disefio grafico, el disefio de moda o la publicidad. Dentro del
Plan de Fomento de las Industrias Culturales (2015) elaborado por la Se-
cretaria de Cultura se expone claramente el caracter estratégico que la
Comision Europea otorga a las industrias culturales y creativas. Este de-
riva tanto de su contribucion estructural a la produccion y al empleo, ci-
frada aproximadamente en un 4,5 % del PIB del conjunto de la UE y unos
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8,5 millones de puestos de trabajo, como de su potencial de crecimiento
en los proximos afos.

Otro impulso para otorgar a los videojuegos el estatus que merecen
ha venido dado en el reconocimiento por parte del sector de las teleco-
municaciones dentro de las actividades informaticas en la revision
CNAE 2009' donde se otorgaba la categoria profesional de edicidon de
videojuegos con codigo 5821. Son muchos los hitos alcanzados para si-
tuar a los videojuegos dentro de las industrias creativas; sin embargo,
Gomez Garcia (2007:72) sitia el nacimiento y evolucion de la industria
de los videojuegos en la década de los ochenta dentro de un proceso ca-
racterizado por la generalizacion de la informatica de consumo y la pau-
latina informatizacion de los entornos de trabajo.

Vemos pues la importancia de los videojuegos como industria crea-
tiva y cultural capaz de generar riqueza y empleo. La industria espafiola
del videojuego se esta consolidando como una de las mas dinamicas en el
ambito de los contenidos digitales, posicionandose como uno de los mo-
tores de la economia digital. El Informe de AEVI (2013) arroja datos que
consolidan los videojuegos como la primera industria de ocio audiovi-
sual e interactivo. El consumo en el sector de los videojuegos en Espafia
alcanzd en 2013 la cifra de 762 millones de euros. El mercado del soft-
ware de entretenimiento representa para Espafiaentre el 1,2 % yel 1,6 %
del PIB. Por segmentos de mercado, el software generé 401 M€, el hard-
ware 275M€ y los accesorios y periféricos 86M€. Calvo-Sotelo (2013)2
incide en la importancia de la Agenda Digital3 pretende impulsar la in-
dustria del videojuego.

Segtin los datos del Informe de aDeSe, Asociacion Espaiiola de Dis-
tribuidores y Editores de Software de Entretenimiento, (2014) indican que
se vendieron en Espafia, durante el afio 2013 un total de 10.830.000 unida-
des de videojuegos, 1.172.000 consolas y 4.444.000 periféricos. El informe
realizado por PriceWaterhouseCoopers denominado Estudio de la Econo-
mia Digital: Los contenidos y servicios digitales (2013) indica que el sector
de los videojuegos en Espafia contribuy6 a la industria de los contenidos di-
gitales en 890 millones de euros, de los cuales 499 millones se corresponden
al consumo en soporte fisico. Otro informe elaborado por la misma consul-
tora Entertainment and Media Outlook 2014-2018 (Esparia) augura un cre-
cimiento de los videojuegos ya que actualmente suponen una de las grandes
formas de entretenimiento en todo el mundo. Segtin el analisis de la consul-
tora, los ingresos globales van a crecer a una tasa anual compuesta del 6,2 %
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(CAGR) en los préximos cinco afios, de manera que la facturacion, que
en 2013 fue de 49.894 millones de euros, alcanzara los 67.560 millones
en 2018. Segun el Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de los Videojue-
gos elaborado por ADEV* (2013) la industria del videojuego en Espatia se
esta consolidando como una de las mas dinamicas en el ambito de los conte-
nidos digitales para el ocio y entretenimiento. También en la edicion (201 5y
del mencionado Anuario, se constata que los videojuegos han superado a
otras industrias mas maduras como el cine y la musica. La aparicion de nue-
vos dispositivos de juego y la proliferacion de modelos de negocio innova-
dores han posibilitado el crecimiento en el nimero de empresas dedicadas al
desarrollo, edicion y comercializacion de videojuegos. Como se detallara en
los siguientes apartados, nos encontramos ante una industria joven, innova-
dora, con vocacion global y con un potencial de crecimiento muy destacado.
En la industria europea del videojuego, segun EGDF®, Francia es el princi-
pal motor con mas de 3.600 millones de euros de facturacion, seguida por
Finlandia con 1.800 millones y Reino Unido con 1.200 millones.

Es en el Libro verde de la Comision Europea hay un apartado titula-
do “Liberar el potencial de las industrias culturales y creativas” (2010) en
el que ya se indica claramente que “las industrias culturales y creativas de
Europa ofrecen un auténtico potencial para responder a estos desafios,
contribuyendo de esta manera a la estrategia Europa 2020, asi como a al-
gunas de sus iniciativas mas destacadas, tales como la Union por la inno-
vacion, la Agenda Digital, la lucha contra el cambio climatico, la Agenda
de nuevas cualificaciones y empleos o una politica industrial”.

1. 2. E1 EEES y los videojuegos

La ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales se estable-
ce a través del Real Decreto 861/2010. Bajo este amparo legal, en el que
los centros universitarios gozarian de mayor autonomia, algunas univer-
sidades apostaron por programas formativos muy rupturistas e innova-
dores en el sistema universitario espafiol. De este modo, ESNE, Escuela
Universitaria de Disefio, Innovacion y Tecnologia (Centro adscrito a la
Universidad Camilo José Cela) fue la primera en solicitar ante la ANE-
CA (en el afio 2010) la verificacion del grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos. Esto supuso dar entrada en la universidad a un objeto de es-
tudio de escasa tradicion histdrica y cientifica, pero con un alto potencial
de empleabilidad.
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La formacion en videojuegos estaba circunscrita a postgrados
muy especializados como titulos propios y se impartia en Escuelas de
Tecnologia. Este tipo de formacidn especializada en videojuegos era
escasa en Espafia no asi en otros paises con mayor tradicion e impulso
de contenidos digitales interactivos. Aunque algunos de los casos for-
mativos mas destacados son: en Europa de University of Westminster
(Computer Games Development BSc Honours’), Abertay University
(Game Design & Production Managements), Southampton Solent Uni-
versity (BA Hons Computer & Video Gamesg), University of Salford
Manchester (Computer and Video Games BSCIO), University of
Bradford (Interactive Systems and Video Games Design, BSc 1 EnEs-
tados Unidos también fueron pioneros en implantar este tipo de estu-
dios dentro de las universidades. Resaltamos las siguientes universida-
des University of Southern California (Bachelor of Arts in Interactive
Entertainment'2, Rochester Institute of Technology (Game Design and
Development BSB), Massachusetts Institute of Technology (Games
and Interactive Media'*, Drexel University (Game Art and Produc-
tion'”), Shawnee State University (Gaming Arts Minor'®), University
of California Santa Cruz (B.S. Computer Science: Computer Game
Design'’), Globe University Minnesota School of Business (Bache-
lor’s Degree in Game and Application Development'®), DeVry Univer-
sity (Game and Simulation Programminglg). En Canada existen grados
implantados relacionados con la materia objeto de analisis: Sheridan
(Bachelor of Game Designzo), University of Alberta (Computers and
Games?'), Carleton University (Computer Game Development®?).
Otro ejemplo de tradicion en formacion en Videojuegos se ofrece en
Australia en Macquarie University (Bachelor of Information Techno-
logy-Games Design and Development23), Deakin University Australia
(Bachelor of Information Technology, Games Design and Deve-
10pment24), La Trobe University (Games Technology25 ), Queensland
University of Technology (Bachelor of Games and Interactive Enter-
tainment*®). En Argentina tenemos Universidad Nacional del Litoral
(Tecnicatura en Disefio y Programacion de Videojuegos®’) y Da Vinci
Escuela de Arte Multimedial (Disefio y Programacion de Videojue-
goszg). En Chile encontramos un centro en el que se imparten estudios
de grado relacionados con los videojuegos, en concreto, en la Universi-
dad del Pacifico (Animacion digital y Disefio de Videojuegoszg). En
Colombia en la Universidad de los Andes (Desarrollo de Videojue-
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gos3 0); Escuela de Game Design America Latina (Game Design31). En
Meéxico ofrecen formacion superior universitaria en Videojuegos el
Instituto Cardan (Licenciatura en Disefio y Produccion de Videojue-
gos3 2), Universidad de Morelia (Ingenieria en Videojuegos3 3 ), Univer-
sidad de Artes Digitales (Ingenieria en Desarrollo de Videojuegos34),
Universidad Abierta Interamericana (Tecnicatura Universitaria en De-
sarrollo de Videojuegos3 %), Universidad de Tijuana (Grado de Video-
juegos36). En Panama existe un centro que imparte un grado vinculado
con el videojuego en LCI Panama (Creacion y Modelado de Videojue-
gos37).

En Espaiia, el liderazgo de introducir los estudios de videojuegos
en los planes de estudio de Educacion Superior en la Universidad, lo
ejercid la Universidad Camilo José Cela a través del Centro Adscrito
ESNE (Escuela Universitaria de Disefio, Innovacioén y Tecnologia) en
el aflo 2010. Es aqui donde se pone de manifiesto el estatus cientificoy
académico que progresivamente estd adquiriendo el videojuegos como
disciplina teérica. Ademas, la presencia de los grados de videojuegos
en las universidades espafiolas empieza a ser cada vez mayor. El listado
del RUCT?® (Registro de Universidades, Centros y Titulos) da habida
cuenta de los titulos de grado en videojuegos que se han oficializado en
Espafia desde laimplantacion del Plan Bolonia. Destacamos los grados
que van a ser objeto de analisis en este trabajo: Grado en Disefio de Pro-
ductos Interactivos (U-TAD), Grado en Disefio y Desarrollo de Video-
juegos (Universidad San Jorge), Grado en Disefio y Desarrollo de Vi-
deojuegos (Universitat Jaume I), Grado en Diseflo y Desarrollo de Vi-
deojuegos (Universidad Rey Juan Carlos), Grado en Disefio y Desa-
rrollo de Videojuegos (Universitat Politécnica de Cataluiia), Grado en
Creacion y Desarrollo de Videojuegos (Universidad Europea de Ma-
drid), Grado en Creacion y Narracién de Videojuegos (Universidad
Francisco de Vitoria) y Grado en Desarrollo de Videojuegos (Universi-
dad Complutense de Madrid).

En la Tabla 1 vemos la progresiva aparicion de esta formacion uni-
versitaria en diferentes universidades espafiolas. La primera fue iniciati-
va de la Universidad Camilo José Cela a través del centro adscrito ESNE
y las dos ultimas universidades en incorporarse han sido la Universidad
Complutense de Madrid y la Universidad Francisco de Vitoria que em-
piezan la andadura en el curso 2015/16.
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Tabla 1. Afio en el que fueron verificados y aprobados los grados
en materia de videojuegos en cada una de las universidades

U-TAD  SAN JAUME  URJC  ESNE  UPC UEM  FRANCISCO DE UCM

JORGE I VITORIA
Ao de 2102 2013 2011 2012 2010 2015 2014 2015 2015
aprobacion
ANECA

2. HIPOTESIS Y OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Para afrontar este trabajo de investigacion empirica de caracter ex-

ploratorio partimos de la siguiente hipotesis. Los estudios oficiales, cuyo
objeto de estudio principal son los videojuegos, tienen cabida en Espafia
por dos factores fundamentalmente:

educativo: aprobacion del Real Decreto 861/2010 que permite un
catalogo de titulos abierto y permite a las universidades formular
propuestas de titulos oficiales mas innovadoras.

econdmico: la llamada “crisis del ladrillo” activé en el Gobierno
espaiiol la necesidad de activar otras vias de crecimiento economi-
co, entre la que destacamos, la Agenda digital®. El quince de febre-
ro de 2013 el Consejo de Ministros aprobd la Agenda Digital para
Espafia como la estrategia del Gobierno para desarrollar la econo-
mia y la sociedad digital en Espafia durante el periodo 2013-2015.
Esta estrategia se configura como el paraguas de todas las acciones
del Gobierno en materia de Telecomunicaciones y de Sociedad de
la Informacion.

El objetivo principal que se pretende alcanzar con este trabajo de

investigacion empirica es analizar la adaptacion de los estudios de grado
de Videojuegos al EEES. De este macroobjetivo se derivan otros mas
concretos:

a. Descubrir la oferta formativa sobre videojuegos (a nivel de grado o
equivalente) en Europa, EEUU, Canadd, Australiay América Latina.

b. Averiguar cual fue el afio de implantacion/aparicion de los grados de
videojuegos en el sistema universitario espafiol.

c. Explorar las salidas profesionales que proponen las propuestas for-
mativas de cada uno de los Centros que imparten formacion de video-
juegos (nivel grado) en Espafia.
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a. Indagar sobre como han quedado configuradas las practicas curricu-
lares en cuanto al peso en créditos y ubicacion en el curso académico.

b. Cuantificar el nimero de competencias especificas que se han plani-
ficado en cada titulo y relacionar las salidas profesionales para descu-
brir la ratio de competencia por cada una de las salidas profesionales
que ha marcado cada propuesta.

c. Comparar el coste economico estudiar un grado de videojuegos en el
sistema universitario espafol.

3. METODOLOGIA Y MUESTRA DE ANALISIS

El método que hemos empleado, para alcanzar los objetivos y con-
trastar las hipdtesis, es el analisis de contenido. Berelson (1952:18) defi-
ne el analisis de contenido como “una técnica de investigacion para la
descripcidn objetiva, sistematica y cuantitativa del contenido manifiesto
de la comunicacidon”. Son muchos los investigadores de la comunicacion
Berelson (1952), Hostel (1969) y Pifiuel (2002) que coinciden en sefialar
laidoneidad de esta técnica por la objetividad, la sistematicidad y porque
permite la medicion y analisis de los temas ofrecidos por los medios de
comunicacién. Hemos llevado a cabo un trabajo empirico con el objetivo
de conocer la situacion de la implantacion de los grados de videojuegos
en el sistema universitario espafiol. Lo primero que hicimos fue hacer un
vaciado de los contenidos de las webs de cada uno de los planes de estu-
dio de videojuegos. Por otro lado, realizamos una busqueda exhaustiva
por la red de las memorias de verificacion que presentaron cada una de
las Universidades a ANECA. Tan sélo pudimos obtener las memorias
que presentaron la Universidad Jaume I, la Universitat Politécnica de
Cataluiia y la Universidad Camilo Jos¢ Cela. Ademaés se consultaron las
paginas del RUCT® ylapaginade ANECA* (listado de titulos) para co-
nocer el afio en el que fueron verificadas y aprobadas las memorias co-
rrespondientes. Para realizar correctamente el trabajo de investigacion
hemos determinado las unidades de analisis, hemos seleccionado las
muestras necesarias para analizar, hemos codificado/registrado cada
unidad de analisis y, por ultimo, hemos realizado un vaciado de la infor-
macion. Las variables analisis que nos propusimos medir fueron: las sa-
lidas profesionales, la optatividad en los planes de estudio, las practicas
externas curriculares, competencias y precio medio por curso.
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A la hora de analizar cada una de las variables con el analisis de la
informacion que cada universidad muestra en la web para el futuro estu-
diante obtuvimos los siguientes resultados, recopilados en la Tabla 2.

Tabla 2. Salidas profesionales que proponen los grados
de videojuegos de las universidades espafiolas

U-TAD

SAN
JORGE

UNIVER-
SISTAT
JAUME I

1
2
3
4
5
6
7
8

9.

1
1
1

13. Disefiador de libros digitales, prensa en internet o

. Disefiador de videojuegos.

. Grafista para videojuegos.

. Programador de videojuegos.

. Productor de videojuegos.

. Advergaming.

. Especialista en gamificacion.

. Disefiador multimedia.

. Creativo Disefiador de infografia 3D.
Disefiador multimedia.

0. Disefiador y desarrollador web.

1. Disefiador de aplicaciones e-business.
2. Responsable de proyectos interactivos.

interactiva.

1
1
1

—

CPXAANUNAWN—~ =0T A WN

4. Disefiador de interfaces e-learning.
5. Especialista en simulacion y realidad virtual.
6. Gestor de comunicaciones en red.

. Programador de videojuegos

. Técnico en desarrollo de software y aplicaciones
. Programador de motores de juegos

. Disefiador y desarrollador web

Disefiador de videojuegos

. Productor de videojuegos

. Diseflador de 3D

. Guionista de juegos

. Disefio y desarrollo multimedia

0. Productor de videojuegos

. Director/a técnico/a.

. Programador/a de sistemas de software.
. Programador/a de motores graficos.
Programador/a de motores de fisicas.
Ingeniero/a de software.

. Programador/a en inteligencia artificial.
. Director/a creativo/a.

. Disefiador/a de niveles de juego.

. Disefiador/a de escenarios.

16 salidas
profesionales

10 salidas
profesionales

37 salidas
profesionales
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Tabla 2 (Continuacion)

10. Gestor/a de la planificacion de sistemas interactivos.
11. Gestor/a del disefio conceptual.
12. Disefiador/a de interfaces. 37 salidas
13. Disefiador/a / gestor/a del guidn grafico de juegos. profesionales
14. Productor/a.
15. Coordinador/a de proyectos.
16. Director/a de proyectos.
17. Disefiador/a grafico/a.

UNIVER- 18. Director/a artistico/a.

SISTAT 19. Director/a técnico/a artistico/a.

JAUMET 20. Director/a de animacion.
21. Artista.
22. Modelador/a de objetos 3D.
23. Diseflador/a de texturas.
24. Modelador/a de personajes.
25. Diseflador/a de personajes.
26. Supervisor/a de animaciones.
27. Animador/a.
28. Guionista de la trama del juego.
29. Guionista del texto asociado al juego.
30. Guionista de dialogos.
31. Editor/a de copias del juego.
32. Director/a de pruebas.
33. Probador/a / Tester.
34. Consultor/a tecnologico.
35. Operador/a de red y comunicaciones.
36. Disefiador/a de sistemas hapticos.
37. Disefiador/a de sistemas de realidad aumentada.

Cada uno de los planes de estudios se ha disefiado para preparar a
distintos profesionales de la industria del videojuego. Los perfiles profe-
sionales principales que se repiten con mayor frecuencia en cada uno de
los grados son: Disefiador de Videojuegos, Programador de Videojue-
gos, Productor de Videojuegos y Guionista de Videojuegos. No obstante
podemos compilar todos los perfiles expuestos por cada una de las uni-
versidades en tres ramas Arte, Disefio y Tecnologia. Aunque cabe desta-
car perfiles muy innovadores y menos conocidos como analista funcio-
nal (ESNE, UEM), analista de datos de videojuegos, control de calidad,
ensayo y balanceo y consultor en ludificacién (Universidad Politécnica
de Cataluiia); y por ultimo, destacamos dos salidas profesionales por su
novedad dentro del area de videojuegos, que se enuncian en la memoria
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de verificaciéon de la Universidad Europea de Madrid: creador de VFX
para videojuegos y especialista en sistemas y realizacion multimedia.

En cuanto a los créditos que ofrecen de optatividad vemos en la si-
guiente tabla si han optado o no por crear un plan de estudios abierto en el
que el alumno puede especializarse en el itinerario formativo y qué peso
han dado al mismo.

Tabla 3. Configuracion de la optatividad en los planes de estudio
de videojuegos

U-TAD SAN JAUME URJC ESNE  UPC UEM FRANCISCO UCM
JORGE 1 DE VITORIA
Incluye Si Si SI SI NO Si Si Si Si
Optativas
en el Plan
de Estudios
Peso en 12 18 18 24 NO 48 30 24 24

créditos

Curiosamente la primera universidad que oferté el Grado en Dise-
flo y Desarrollo de Videojuegos en Espafia determind un Plan de estudios
cerrado en el que el alumno no tiene margen de eleccion. El resto de Uni-
versidades han optado por dejar cierto margen de especializacion curri-
cular en funcion de las preferencias tematicas y de especializacion de los
estudiantes. Podemos observar que el nimero de créditos medio de espe-
cializacion se determina en 22 créditos. Destacamos por encima de la
media el nimero de créditos optativos que permiten escoger a sus alum-
nos, la Politécnica de Catalufia y la Universidad Europea de Madrid. Del
vaciado del contenido de optativas de cada uno de los planes de estudio y
debido a la multidisciplinariedad de la materia objeto de estudio, el vi-
deojuegos, hemos agrupado las optativas en tres bloques: tipos de jue-
gos, programacion y audiovisuales.

Dentro del bloque tipos de juegos podemos encontrar las siguientes
materias: Diseflo de juegos en red y sistemas multijugador, Serius ga-
mes, Diseflo de juegos sociales y multijugador, Disefio de juegos causa-
les y Videojuegos didacticos a diferentes areas de interés. Dentro del
area programacion, se ofrecen las siguientes optativas: Localizacion de
videojuego, Programacion grafica avanzada, Inteligencia artificial y
Programacion avanzada para internet. Por tlltimo, el bloque audiovisua-
les, donde se recogen las siguientes materias: Modelos audiovisuales
contemporaneos, Técnica de produccion y realizacion sonora, Estructu-
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ra de la comunicacién e Industrias culturales, Modelado 3D, Animacion,
Postproduccion y Efectos especiales, Produccion Transmedia, Audio di-
gital, Construccion Narrativa de Sagas en Videojuegos e Infografia 3D.

A continuacién, dentro del plan de estudios nos interesé abordar
uno de los objetivos planteados en la investigacion: conocer qué peso en
créditos se le habian otorgado a las précticas curriculares.

Tabla 4. Configuracion de las practicas profesionales en los planes
de estudio de videojuegos

U-TAD SAN  JAUME URJC ESNE UPC UEM  FRANCISCO  UCM

JORGE I DE VITORIA
Numero 12 6 12 15 12 12 6 6 NO
de créditos Prac-
ticas profesiona-
les
Curso en el que 4 4 4 4 3 4 4 4 NO

estan  ubicadas
las Practicas

Todas las practicas han tomado como base o factor de multiplica-
cion el namero 3. De tal manera que oscilan entre 6 créditos ECTS
(UEM, San Jorge y Francisco de Vitoria), otras por 12 créditos ECTS
(U-TAD, ESNE y UPC) y la que mas peso ha otorgado a las practicas
profesionales ha sido la Universidad Rey Juan Carlos (15 ECTS). La car-
ga en créditos en todos los casos es moderada puesto que el pool de em-
presas para desarrollar practicas profesionales en estos momentos en Es-
pafiano es elevado ya que que se trata de un sector que hasta hace una dé-
cada estaba practicamente desaparecido en Espaifia, no asi en otro merca-
dos europeos (Italia, Irlanda y Alemania) u otros mercadas asiaticos (Ja-
pony China). En Espafia hay censadas mas de 400 empresas de videojue-
gos en activo. Esto supone un incremento neto de 70 empresas compa-
randolo con los datos del Libro Blanco de 2013, es decir un 21 % mas;
esta industria ha favorecido la dinamizacién de la economia.

Atendiendo a otro de los objetivos de la investigacion pretendemos
analizar las competencias especificas en las que se han centrado que dan
soporte al plan de estudios. A través de las competencias podremos valo-
rar el prototipo de egresado que estan configurando en cada una de las
universidades.
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Tabla 5. Analisis de las Competencias Especificas en relacion
a los perfiles profesionales

U-TAD SAN JAUME URJC ESNE UPC UEM  FRANCISCO DE UCM

JORGE I VITORIA
N° de compe- 25 38 50 40 28 13 - - -
tencias especi-
ficas
Salidas profe- 16 10 37 13 32 11 31 11 -
sionales
Ratio de com- 1,56 3.8 1,35 3,07 087 1,18 - - -

petencia por sa-
lida profesional

No todos los centros atienden el requisito de la directriz de Informa-
cion Publica del programa AUDIT de ANECA donde tendrian que estar
en la web las competencias que cada alumno debiera adquirir al estudiar el
programa formativo. Por lo tanto s6lo hemos podido realizar el analisis de
5 universidades. A simple vista podemos ver la disparidad de competen-
cias especificas que cada propuesta pretende abarcar para atender formati-
vamente a los perfiles profesionales. Vemos que la mejor ratio de niimero
de competencias con respecto a las salidas profesionales se da en la Uni-
versidad San Jorge donde disponen de 3,8 competencias para preparar
cada perfil profesional propuesto. Este mejor ratio esta seguido de cerca
por la Universidad Rey Juan Carlos donde disponen de 3,07 competencias
para cada una de las salidas profesionales. Sin embargo observamos en la
oferta de ESNE un aspecto a mejorar. Seria recomendable aumentar el nti-
mero de competencias especificas del titulo para dar servicio a la prepara-
cioén de perfiles profesionales o bien reducen el nimero de perfiles profe-
sionales en los que trata de especializar a sus alumnos.

Las competencias especificas de todos los grados analizados se
pueden agrupar en tres grandes ejes: Programacion, Disefio y Arte. Bien
es cierto que los programas de la Universitat Jaume I, Universidad Rey
Juan Carlos y Politécnica de Catalufia plantean un mayor nimero de
competencias especificas relacionadas con la Programacion (ingenie-
ria). ESNE, U-TAD, Francisco de Vitoria y UEM son las que aglutinan
un mayor nimero de competencias relacionadas con el Disefio y el Arte
y un menor peso en el area de programacion (ingenieria).

Por ultimo, queriamos conocer cudl es el coste economico por cur-
so académico para estudiar videojuegos en cada una de las Universida-
des. En la siguiente Tabla mostramos dicho item de analisis.
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Tabla 6. Precio medio de curso para estudiar videojuegos
en Espaifia

U-TAD SANJOR- JAUME URJC ESNE  UPC UEM UFV UCM
GE 1
N°de Preciome- 11523€ 9420€ 1431€  1860€ 10000€ 2371€ 12155€ 8394€ 16524¢€
dio por curso

Podemos distinguir claramente dos segmentos en funcidn del tipo
de titularidad del Centro de Formacion. En este sentido, dentro de la titu-
laridad publica, el centro mas econdmico para estudiar videojuegos es la
Jaume I, seguida de la UCM, y en tercer lugar, la Universidad Rey Juan
Carlos. Dentro del sector privado, la Universidad mas econémica para
estudiar videojuegos seria la Universidad Francisco de Vitoria y la mas
costosa la Universidad Europea de Madrid. En cualquier caso, estudiar
en la Universidad Publica videojuegos no sobrepasa los 2400 euros,
siendo mas econdmico estudiar en Madrid y Castellon que en Cataluiia.
En cuanto a la formacién en videojuegos en centros privados (Madrid,
Aragdn y Catalufia), hay una dispersion entre el centro mas costoso y el
mas econdmico de mas de 3500 euros.

5. CONCLUSIONES

A partir de los resultados obtenidos al realizar el vaciado del conte-
nido asi como al llevar a cabo una revision bibliografica de la materia,
hemos llegado a las siguientes conclusiones.

1. Los videojuegos se configuran como un contenido digital pertene-
ciente a las industrias culturales y mas concretamente, a las indus-
trias creativas de este pais. La proyeccion de crecimiento para los
proximos afios ha quedado patente. Por ese motivo, debemos apostar
por esta industria cultural por sus elementos multimedia, por su ca-
pacidad expresiva y por la capacidad econdmica e integradora de
productos [+D+i.

2. Granproliferacion de la oferta de titulos de grado a nivel mundial fo-
calizada en Europa, EEUU, América Latina, Canaday Japon. En Es-
paiia tienen escasa tradicion historica y no es hasta el afio 2010 cuan-
do tienen cabida en la formacion universitaria oficial.

3. Elprimer grado de Videojuegos que nace en Espafia es del afio 2010.
La Universidad pionera en ponerlo en marcha es la Universidad Ca-
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milo José Cela a través de uno de sus centros adscritos (ESNE).Ya
existe la primera promocion en el mercado de trabajo de graduados
en videojuegos. Para el curso 15/16 habré en el sistema universitario
espafiol un total de 9 grados.

4. Alser los videojuegos un objeto de estudio interdisciplinar y multi-
dimensional hemos podido comprobar una gran cantidad de perfiles
profesionales para los que capacitan los grados en videojuegos.
También hemos observado como en los planes de estudio, y en fun-
cion de la Escuela/Facultad/Centro en la que se imparten los grados
tienen una mayor componente de Arte/Diseflo o de Programacion.
Es decir, si el titulo se esta impartiendo en escuelas politécnicas, el
grado tiene una mayor carga crediticia en ingenieria y programa-
cion. Por el contrario, si se imparte en Facultades y/o Centros adscri-
tos, el grado tiene una mayor componente de Arte y Disefio.

5. Delasnueve propuestas formativas analizadas, ocho de ellas han op-
tado por ofrecer al alumno asignaturas optativas para especializarse
dentro del extenso campo del videojuego.

6. Todo parece indicar que el mejor curso para introducir las practicas
curriculares es el cuarto curso del grado. Siete de las propuestas lo
plantean asi.

7. No existe una homogeneidad a la hora de fijar cual puede ser el ni-
mero de competencias especificas a la hora de disefiar un plan de es-
tudios ya que hay una oscilacion entre las 13 competencias de la
UPCy las 50 competencias de la Universitat Jaume I. Podriamos se-
falar que para el disefio futuro de propuestas formativas de grado re-
lacionadas con los videojuegos, una franja razonable, seria entre 20
y 30 competencias.

Este estudio ha pretendido ser una primera aproximacion analitica
al proceso de convergencia europea de los grados cuyo objeto de estudio
sean los videojuegos. Aunque parece pronto para hacer reflexiones mas
profundas puesto que estos grados tan s6lo tienen 5 afios de recorrido en
Espafia nos ha parecido interesante llevar a cabo este primer acercamien-
to exploratorio para conocer como se esta llevando en Espaiia este proce-
so de convergencia europea.
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Notas

Informe del Sector de las Telecomunicaciones y de las Tecnologias
de la Comunicacion en Espafia 2009. Edicion 2010.

Ver articulo en Informe de AEVI (2013) pag. 7.

Aprobada el 15 de febrero de 2013 por el Consejo de Ministros
Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de
Videojuegos y Software de Entretenimiento

Puedes descargar el informe completo en este enlace http:/www.
dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20videojuegos%
202015%?20final %20low.pdf

Referencia tomada del Libro Blanco del Desarrollo Espaiiol de Vi-
deojuegos (2015)

Ver http://www.westminster.ac.uk/courses/subjects/multimedia-andga-
mes-computing/undergraduatecourses/full-time/u09fucgd-bscho-
nours-computer-gamesdevelopment. Consultado el 22.06.2015

Ver http://www.abertay.ac.uk/studying /find/ug/edpm/. Consultado
el 01.07.2015

Ver http://www.solent.ac.uk/courses/undergraduate/computer
and_videogamesba/course_details.aspx. Consultado el 01.06.2015

Ver  http://www.salford.ac.uk/ugcourses/computer-and-videoga-
mes#tab_year 2013-14. Consultado el 11.07.2015

Ver http://www.bradford.ac.uk/scim/co urses/undergraduate/inte-
ractivesystems-and-video-game-designbsc.php. Consultado el
01.07.2015

Ver http://cinema.usc.edu/degrees/ undergraduate/interactive/in-
dex.cfm. Consultado el 01.07.2015

Ver http://www.rit.edu/programs/game-design-and-development.
Consultado el 11.07.2015

Ver http://cms.mit.edu/academics/undergradmajorclusters.php# ga-
mes. Consultado el 11.07.2015
Ver http://catalog.drexel.edu/undergraduate/collegeofmediaartsandde-

sign/gameartandproduction/. Consultado el 01.07.2015

Ver http://www.shawnee.edu/acad/ fine/minor game.html. Consul-
tado €1 01.07.2015
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

Ver http://cs.soe.ucsc.edu/gamedesign. Consultado el 01.07.2015

Ver  http://www.msbcollege.edu/degreeprograms/technology/ga-
meapplication-development/. Consultado el 01.07.2015

Ver http://www.devry.edu/degreeprograms/college-engineeringin-
formation-sciences/gameand-simulation-programmingabout.html.
Consultado €1 01.07.2015

Ver http://www.sheridancollege.ca/pro grams-and-courses/full-ti-
meprograms/programs-a-zindex/bachelor-of-applied-artsgame-de-
sign.aspx. Consultado el 01.07.2015

Ver https://www.cs.ualberta.ca/underg raduate-students/coursedi-
rectory/computers-and-games. Consultado el 01.07.2015

Ver http://admissions.carleton.ca/programs/computer-game-deve-
lopment/. Consultado el 01.07.2015

Ver http://courses.mqg.edu.au/undergr aduate/degree/bachelor-ofin-
formation-technology-gamesdesign-and-development. Consultado
el 02.07.2015

Ver http://www.deakin.edu.au/futurestudents/courses/course.php?
course=S333&stutype=local&keywords=games&study level=
All+levels. Consultado el 01.07.2015

Ver http://www.latrobe.edu.au/courses /games-technology

Ver http://www.student.qut.edu.au/studying/courses/course?pres=
sf&co urseID=9531. Consultado el 01.07.2015
Ver http://www.unl.edu.ar/careers/ view/tecnicatura_en_diseno_y_
programacion_de_videojuegos#.VZ5sixPtmkp.

Ver http://www.davinci.edu.ar/ carreras/diseno-y- programacion-
de-videojuegos. Consultado el 07.07.2015.

Ver http://web.upacifico.cl/interior#!/carrera/animacion-digital-y-
diseno-de-video-juegos. Consultado el 07.07.2015.

Ver https://ingenieria.uniandes.edu.co/especializacion-en-desarrol-
lo- de-videojuegos. Consultado el 07.07.2015.

Ver http://www.gamedesignla.com/game-design-plan-de-estudios.
Consultado el 08.08.2015

Ver http://institutocardan.com/licenciatura-videojuegos/. Consulta-
do el 04.08.2015.
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33. Ver http://www.udemorelia. edu.mx/oferta-academica/licenciatu-
ra/videojuegos/ Consultado el 04.08.2015.

34. Ver http://uartesdigitales.edu.mx licenciaturas/ingenieria- en-desa-
rrollo-de-videojuegos Consultado el 04.08.2015.

35. 35Ver http://www.uai.edu.ar/facultades/tecnologia-informatica/ ca-
rrera-tecnicatura-en-desarrollo-de-videojuegos.asp Consultado el
04.08.2015.

36. Ver http://cut.edu.mx/portal/ofertaeducativa/preparatoria/disenovi-
deojuegos.php Consultado el 04.08.2015.

37. Ver http://www.lci.edu.co/programas/videojuegos.aspx Consultado
el 04.08.2015.

38. Ver https://www.educacion.gob.es/ruct/home  Consultado el
04.08.2015.

39. Ver http://www.minetur.gob.es/ telecomunicaciones/es-ES/Nove-
dades/Documents/Agenda Digital para Espana.pdf Consultado el
01.07.2015.

40. Ver https://www.educacion.gob.es/ruct/consultacentros?actual=cen-
tros. Consultado el 04.08.2015.

41. Ver http://srv.aneca.es/ListadoTitulos/ Consultado el 01.07.2015.
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