GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS
12 CURSO — 12 SEMESTRE

CURSO ACADEMICO 2026-2027

11:00-12:00

Meétodos matemadticos

Técnicas de dibujo 2D y 3D

Fundamentos de Fisica para
Simulacion Digital

Fundamentos de Fisica para
Simulacion Digital

HORARIO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
09:00-10:00
10:00-11:00
G-CM G-CM G'fM M'ICR M-CR
Aula P-115 Aula Informatica Aula A-111 Aula A-111 Aula Informatica

Técnicas de dibujo 2D y 3D

12:00-13:00

13:00-14:00

G-CM

Aula Informatica
Modelado y visualizacion
3D

M-CR
Aula Informatica/ Aula P-115
Métodos matemdticos

Mr1-PI
Aula Informatica
Programacion |

Mr-PI
Aula Informatica
Modelado y visualizaciéon 3D

16:00-17:00

G-CM
Aula Informatica
Programacion |

G-CM
Aula Informatica
Programacion |

17:00-18:00

18:00-19:00

19:00-20:00

Mr2-PI
Aula Informatica
Programacion |

Mr1-Pl
Aula Informatica
Programacion |

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos
relacionados con los contenidos tedricos.

PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos
de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes
pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.



GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS
12 CURSO — 22 SEMESTRE

CURSO ACADEMICO 2026-2027

HORARIO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
09:00-10:00 G-CM G-CM
Aula Informatica Aula Informatica
Historia de los grdficos por Historia de los grdficos por
ordenador ordenador
10:00-11:00
G-CM M-CR G-CM M-CR
- Aula Informatica Aula A-113 Aula Informatica
Aula Informatica Fundamentos grdficos Historia de los grdficos por Introduccion a los motores de
11:00-12:00 Introduccion a los motores . g y g P
geomeétricos ordenador desarrollo
de desarrollo
12:00'13:00 G-CM G-CM
Aula P-115
Matemadtica Discreta Aula P-115
Léaica y G-CM Matemadtica Discreta y Légica
13:00-14:00 M%:R Aula Informatica
:00-14: ) Fund t ifi
Aula Informatica/ Aula P- Zgn?e:,ri:oss grdficos y M-CR
115 g Aula Informatica/ Aula P-115
Matemdtica Discreta y Matemadtica Discreta y Légica
Légica
16:00-17:00 | c-cwm Mr2-p
Aula Informatica Aula Informatica
Programacion Il Mr1-PI Programacidn Il Mr2-PI
Aula Informatica Aula Informatica
17:00-18:00 Mr1-PI Programacion Il Programacidn Il
Aula Informatica
Programacion Il
18:00-19:00
19:00-20:00

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos
relacionados con los contenidos tedricos.

PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos
de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes
pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.



GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS
22 CURSO - 12 SEMESTRE

CURSO ACADEMICO 2026-2027

11:00-12:00

Fundamentos de los
sistemas mecdnicos

Aula Informatica
Meétodos Algoritmicos y
Estructuras de Datos

Teoria y fundamentos de los
Sistemas Interactivos

Teoria y fundamentos de los
Sistemas Interactivos

HORARIO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
09:00-10:00
10:00-11:00
Aula A-113 Mri-Pl Aula A-113 Aula A-113

12:00-13:00

13:00-14:00

Aula A-113
Disefio de arte

G-CM

Aula Informatica
Meétodos Algoritmicos y
Estructuras de Datos

Mr1-PI

Aula Informatica
Meétodos Algoritmicos y
Estructuras de Datos

Aula A-113
Fundamentos de los sistemas
mecdnicos

Aula A-113
Disefio de arte

16:00-17:00

17:00-18:00

Aula Informatica
Disefio y modelado de
entornos 3D

Aula Informatica
Disefio y modelado de entornos
3D

18:00-19:00

Mr2- PI

Aula Informatica
Meétodos Algoritmicos y
Estructuras de Datos

19:00-20:00

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos

relacionados con los contenidos tedricos.
PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos

de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes

pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.




GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS CURSO ACADEMICO 2026-2027
22 CURSO - 22 SEMESTRE

HORARIO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

09:00-10:00

10:00-11:00

Aula A-110 Aula Ir?formatlca. 5 Aula Ir?formatlca. 3 Aula A-110
. . Materiales, lluminacion y Materiales, lluminacion y . .
Narrativa y Guiones Narrativa y Guiones
Render Render
11:00-12:00
Aula Informatica
Desarrollo de Aplicaciones
Interactivas |
12:00-13:00
Aula Informatica Aula Informatica Aula Informatica Aula Informatica
Bases de datos Bases de datos Proyecto | Proyecto |

13:00-14:00

16:00-17:00

17:00-18:00

18:00-19:00

19:00-20:00

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos
relacionados con los contenidos tedricos.

PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos
de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes
pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.



GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS

32 CURSO - 12 SEMESTRE

CURSO ACADEMICO 2026-2027

12:00-13:00

13:00-14:00

Disefio de Produccion

HORARIO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
09:00-10:00
10:00-11:00
11:00-12:00
Aula A-110-11

16:00-17:00

17:00-18:00

Aula Informatica
Simulacion Fisica y
Motores de Fisicas

Aula Informatica
Simulacion Fisica y Motores de
Fisicas

Aula Informatica
Simulaciéon y Animacién de
Mecanismos

18:00-19:00

19:00-20:00

Aula Informatica
Simulacion y Animacion
de Mecanismos

Aula Informatica
Redes y Sistemas Multiusuario

Aula Informatica
Redes y Sistemas Multiusuario

Aula Informatica
Desarrollo de aplicaciones
Interactivas Il

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos

relacionados con los contenidos tedricos.
PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos

de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes

pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.




GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS CURSO ACADEMICO 2026-2027
32 CURSO - 22 SEMESTRE

HORARIO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
09:00-10:00

10:00-11:00

11:00-12:00

12:00-13:00

13:00-14:00

16:00-17:00

Aula A-313 Aula A-313 Aula Informatica Aula A-313
Componentes Sonoros Componentes Sonoros Modelado fotogramétrico Disefio de Interfaces
17:00-18:00
Aula Informatica
Proyecto Il
18:00-19:00
Aula Informatica Aula Informatica o .
. . . . Aula Informatica Aula Informatica
Trabajo con Personajes Trabajo con Personajes o .
. . Disefio de Interfaces Modelado fotogramétrico
Animados Animados

19:00-20:00

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos
relacionados con los contenidos tedricos.

PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos
de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes
pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.



GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS
42 CURSO - 12 SEMESTRE

CURSO ACADEMICO 2026-2027

13:00-14:00

Aula de informatica
Inteligencia Artificial

Usos, procesos y efectos de los
videojuegos

Automatas Programables e
Industria 4.0

HORARIO LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
Aula P-115 Aula P-115
09:00-10:00 Autématas Programables e Autématas Programables e
Industria 4.0 Industria 4.0
10:00-11:00
Aula de informatica Aula de informatica
Aplicaciones Diddcticas Aplicaciones Diddcticas
11:00-12:00
Aula de informatica
Documentacion y Localizacion
de Contenidos
12:00-13:00
Aula P-111 Aula P-115

16:00-17:00

Aula de informatica
Aplicaciones para la
WEB (teoria)

17:00-18:00

18:00-19:00

19:00-20:00

Aula de Informatica
Aplicaciones para la
WEB

Aula de Informatica
Inteligencia Artificial

Aula P-111
Usos, procesos y efectos de los
videojuegos

Aula de informatica
Aplicaciones mdviles (teoria)

Aula de informatica
Aplicaciones mdoviles

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos

relacionados con los contenidos tedricos.
PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos

de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes

pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.




GRADO EN DESARROLLO APLICACIONES 3D INTERACTIVA Y VIDEOJUEGOS CURSO ACADEMICO 2026-2027

42 CURSO - 22 SEMESTRE
HORARIO LUNES

09:00-10:00

MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

10:00-11:00

11:00-12:00

12:00-13:00

13:00-14:00

16:00-17:00

Aula A-113

17:00-18:00

Iniciativa Emprendedora
y Modelos de Negocio

Aula Informatica
Meétodos Numéricos

Aula de informatica
Big Data

Aula de informatica
Métodos Numéricos

18:00-19:00

Aula de informatica . - Aula A-113 . L.
Paradiamas de Aula de informatica Iniciativa Emprendedora Aula de informatica
19:00-20:00 . g . Paradigmas de interaccion P . y Big Data
. . interaccion Modelos de Negocio

Tamaio Grupo Estudiantes: G = 80-100; M = 40-50;Mr = 26-33; P = 20-25; Pr = 12-16

CM: Exposicidn y explicaciones de los contenidos tedricos y problemas o casos practicos (Clases magistrales de teoria y problemas). CR: Clases de resolucién de problemas y/o casos practicos
relacionados con los contenidos tedricos.

PL: Practicas de Laboratorio y/o Taller. Pl: Practicas en Aulas de Informatica. PD: Practicas de Dibujo.

*Franjas horarias reservadas para clases practicas de laboratorio de las asignaturas resefiadas. En caso de coincidencia horaria de actividades practicas se realizara una coordinacién de grupos
de alumnos por parte de los profesores responsables de las diferentes materias.

Nota: Como regla general para todas las asignaturas del horario, las franjas asignadas para CR, PR o PL son para grupos reducidos y el nimero de grupos dependera del nimero de estudiantes
matriculados, pudiéndose establecer nuevas franjas que no figuran en el horario inicial si las necesidades asi lo requieren. Por motivos organizativos o de necesidad docente, los estudiantes
pueden ser asignados a cualquiera de los grupos de practicas por parte de los responsables docentes de la asignatura.



