UNIVERSITAT POLITECNICA DE GATALUNYA
BARCELONATECH

Cenire de la Imatge | la Tecnologla Multimédia

Tabla de correspondencia entre los Resultados de Aprendizaje de la Titulacion y los Resultados de Aprendizaje de las Materias

Resultado de aprendizaje TITULACION Resultado de aprendizaje de MATERIA M1 M2 M3 M4 M5 Tecnologias M6
Métodos de Medios Tecnologias Disefio creativas TFM
investigacion Emergentes y creativas aplicades
CODIGO ENUNCIADO cODIGO ENUNCIADO cultura digital
Identificar los ambitos, las . ) L
KO1 fases, los conceptos K1.1 Describir las fases de un proyecto de investigacion X
;upqg;:\?s:flj: grf;ezstg:os K12 Identificar los ambitos de investigacion aplicada del X
investigacion en el ambito de contexto del programa
las tecnologias creativas. K13 Reconocer conceptos basicos de la estadistica y su X
' aplicacion en la investigacion cientifica y aplicada.
Describir los métodos de investigacién aplicada
K1.4 tanto cualitativa como cuantitativa en ciencias X
sociales y artes.
<02 Ider_wtificar los fenomenos K2.1 Describir los fendémenos sociales, culturales y X
sociales, culturales y : tecnolégicos que definen la cultura digital
tecnoldgicos, asi como los o -
autores de referencia en el K22 Identificar los autores mas destacables y los X
&mbito de la cultura y el arte ' ambitos clave del arte digital
digital, incluyendo las K23 Identificar las nuevas estructuras y formulaciones X
narrativas y humanidades ' de las narrativas de la comunicacion digital
digitales. O 4 Reconocer los conceptos y las herramientas claves X
' de las humanidades digitales.
Describir los conceptos
KO3 basicos de la Interaccion K3.1 Describir las tendencias en la investigacion HCI. X
Persona-Ordenador (HCI) y las
principales tendencias de 32 Definir los conceptos basicos de la Interaccién X
investigacion en este ambito. ) Persona-Ordenador (HCI)
Reconocer los fundamentos y Reconocer los fundamentos del proceso de disefio
Ko4 las fases del proceso de K4.1 aplicado al desarrollo de una experiencia X
disefio aplicado al desarrollo interactiva.
de una experiencia interactiva. ka2 Identificar las fases de disefio de una produccion X
' interactiva.




Identificar las caracteristicas

Describir las caracteristicas esenciales de las

K05 esenciales de las tecnologias |K5.1 . . P .
aplicadas al ambito creativo y tecnologias aplicadas al ambito creativo
sus diferentes aplicaciones en - i L .
el arte digital y el disefio de K5 2 Identlflcar Iag tecnologias della.mblto de la robdtica
aplicaciones interactivas. y sus aplicacions en el arte digital.
Utilizar estrategias de
comunicacion efectiva y Identificar las tecnologias digitales presentes en la
empaéticas en entornos de sociedad, como la inteligencia artificial, las redes
501 naturaleza diversa, K15 somales., el mterngt dg Iag cosas, el gprepdlzaje
adaptandose al contexto y a automatico y sus implicaciones y aplicaciones en el
las necesidades de la entorno profesional de las tecnologias creativas e
audiencia. industrias culturales y en la sociedad en general.
S1.1 Formular textos académicos con rigor y claridad.
Formular textos y comunicaciones de proyectos en
S1.2 un contexto profesional y de industria con rigor y
claridad.
Utilizar tecnologias y datos
digitales de forma ética 'y
critica para la resolucion de Emplear herramientas digitales para la elaboracién
S02 problemas, la toma de S2.1 y distribucion de productos de creacion propia y la
decisiones y la generacion de recopilacion de datos.
conocimiento en el ambito de
las industrias culturales.
503 Aplicar algoritmos de o ls3g Aplicar algoritmos de programacion para la
programacion para la creacion |2 creacion artistica.
artistica en diferentes entornos - - . -
Desarrollar entornos virtuales interactivos aplicados
y contextos de desarrollo S3.2 .
o a nuevas narrativas
dentro de las artes digitales y
el disefio de aplicaciones $33 Implementar modelos de IA generativa en procesos
interactivas. ' creativos
Desarrollar aplicaciones con dispositivos tangibles
S3.4 . . -
y electronicos aplicados a las artes digitales.
Aplicar conceptos, Organizar las fases de disefio de una produccion
S04 procedimientos, técnicas, S4.1 interactiva mediante las herramientas mas
tecnologias y métodos de adecuadas.
disefio para la creacién de
proyectos en las industrias Aplicar conceptos, procedimientos, técnicas,
culturales. S4.2 tecnologias y métodos del disefio para la
innovacion en las industrias culturales.
Aplicar los conocimientos adquiridos para el
S4.3 desarrollo de un proyecto de investigacion y/o

innovacion




Aplicar el método cientifico en
proyectos de investigacion
aplicados a los ambitos de las

Disefar hipétesis basadas en el método cientifico
para desarrollar un proyecto de investigacion e

505 tecnologias creativas, el 551 innovacion en el ambito de las industrias culturales
audiovisual, las artes digitales digitales validable metolégicamente.
y el disefio.
co1 Disedar proyectos interactivos c11 Disefar proyectos interactivos con el uso de
innovadores a través del uso : tecnologias creativas.
de procesos de disefio y
tecnologias creativas Proponer de forma argumentada un proy’ecto
aplicables al ambito de las C1.2 |nn0\{ador en el contexto de las tecnologias
industrias culturales. creativas.
c13 Disefiar prototipos interactivos aplicables al ambito
’ de las industrias culturales.
Disefar proceso o productos interactivos
Cl14 innovadores en el ambito de las industrias
culturales.
Disefar técnica y conceptualmente una instalacion
C1.5 inmersiva evaluando los recursos técnicos y
materiales necesarios su desarrollo
02 Investigar en el ambito de la 21 Idear un proyecto de investigacion original en el
tecnologia creativa a través de |~ ambito de la tecnologia creativa
la ideacién, desarrollo, - - -
. o Desarrollar un proyecto de investigacion original en
evaluacién y comunicacion de |C2.2 I ) ;
. o el ambito de las tecnologias creativas
un proyecto de investigacion _ 8
aplicado en las industrias Comunicar de forma oral y escrita un proyecto de
culturales. c2.3 investigacion original en el ambito de las
tecnologias creativas
C24 Evaluar el impacto de un proyecto de investigacion
’ original en el ambito de las tecnologias creativas
o3 Evaluar criticamente los 3.1 Reflexionar criticamente sobre la sostenibilidad en
impactos ambientales, sociales| ™" su ambito profesional.
y ecor?o.mlcos de Iqs prqductos 3.2 Analizar de forma critica los usos creativos de la
y servicios de su FilSCIphna, . tecnologia
promoviendo acciones que
Tomar decisiones informadas Tomar decisiones sobre situaciones complejas
co4 y reflexivas en situaciones c4.1 basadas en una reflexién critica, considerando las
complejas, aplicando principios implicaciones éticas de las acciones.
éticos en el contexto
académico, profesional,
tecnologico y social para cas Analizar de forma critica las implicaciones éticas

favorecer la responsabilidad y
el compromiso social.

del uso de la tecnologia digital.




Integrar soluciones dentro del
ambito de las tecnologias

Desarrollar una investigacion con perspectiva de

C05 . - C5.1 .
creativas y las artes digitales genero.
que incorporen la perspectiva
de género, teniendo en cuenta
los sesgos y las desigualdades|cs 5 Hacer un uso inclusivo y no sexista del lenguaje.
identificadas.
Generar soluciones creativas a
problemas sociales o ) ) ) ) )
tecnolégicos, considerando su Anah;_ar S|tuaC|ones_ sociales complejas para
co6 sostenibilidad, modelo de C6.1 |dent|f|cgr las neces@ades de Iag personas y las
negocio y requerimientos para oportunidades de mejora y soluciones.
emprender.
07 Evaluar fuentes de informacion 1 Reconocer los derechos de autor relacionados con
de. forma critica y responsable, [~’- los trabajos que elabora.
evitando el plagio, respetando Evitar el plagio mediante la correcta citacion de
los derechos de autoria y toda la informacion (articulos, fragmentos de libros,
gestionando criticamente la .7 5 etc.) y de las herramientas generativas (chatbots,
sobreabundancia de generadores de imagenes y multimedia, etc.) que
informacion. utiliza.
Utilizar de forma solvente las herramientas de
S7.1 . ; o X
busqueda avanzada de literatura académica.
Constrastar la literatura cientifica relevante en un
S7.2 . e : S X
determinado ambito de investigacion
Evaluar criticamente las fuentes de informacion
cientifico-técnica, los datos y los contenidos
c71 digitales que consulta y gestiona usando

herramientas y técnicas que permitan la
comprension, la interpretacion, el analisis y el uso
de los datos en cada disciplina concreta.
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