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

Codi RAT RAT Tipo RAM Codi RAM RAM Materia
RAT_UPC_1 |Evaluar criticamente los impactos ambientales, sociales y econédmicos de los 3. Competencia transversal RAT_UPC_1.4 |Reflexionar criticamente sobre la sostenibilidad en su ambito profesional. M2 Medios Emergentes y cultura digital
productos y servicios de su disciplina, promoviendo acciones que fomenten la
sostenibilidad y la justicia social en colaboracion con agentes relevantes.
RAT_UPC_1 |Evaluar criticamente los impactos ambientales, sociales y econdmicos de los 3. Competencia RAT_UPC_1.5 |Evaluar el impacto conceptual, técnico, social y cultural del proyecto desarrollado,|M6 TFM
productos y servicios de su disciplina, promoviendo acciones que fomenten la considerando criterios de calidad, aplicabilidad y relevancia.
sostenibilidad y la justicia social en colaboracidn con agentes relevantes.
RAT_UPC_2 |Tomar decisiones informadas y reflexivas en situaciones complejas, aplicando 3. Competencia transversal RAT_UPC_2.2 |Tomar decisiones sobre situaciones complejas basadas en una reflexion critica, M3 Tecnologias creativas
principios éticos en el contexto académico, profesional y social para favorecer la considerando las implicaciones éticas de las acciones.
responsabilidad y el compromiso social.
RAT_UPC_2 |Tomar decisiones informadas y reflexivas en situaciones complejas, aplicando 3. Competencia transversal RAT_UPC_2.3 |Aplicar los principios éticos en ambitos académicos y profesionales, asi como en |M3 Tecnologias creativas
principios éticos en el contexto académico, profesional y social para favorecer la su propia vida cotidiana.
responsabilidad y el compromiso social.
RAT_UPC_3 |Integrar soluciones dentro de la propia disciplina que incorporen la perspectiva de [2. Habilidad transversal RAT_UPC_3.4 [Incorporar las aportaciones de las mujeres y los estudios de género en su M2 Medios Emergentes y cultura digital
género, teniendo en cuenta los sesgos y desigualdades identificadas. disciplina.
RAT_UPC_3 |Integrar soluciones dentro de la propia disciplina que incorporen la perspectiva de 3. Competencia transversal RAT_UPC_3.6 |Desarrollar una investigacion con perspectiva de género, incluyendo el uso M1 Métodos de investigacion
género, teniendo en cuenta los sesgos y desigualdades identificadas. inclusivo y no sexista del lenguaje
RAT_UPC_4 |Utilizar estrategias de comunicacion efectivas y empaticas en entornos de 3. Competencia transversal RAT_UPC_4.4 |Adaptar el lenguaje y estilo de comunicacién segln las necesidades y M4 Disefio
naturaleza diversa, adaptandose al contexto ya las necesidades de la audiencia. caracteristicas de la audiencia, con flexibilidad y capacidad de adaptacién en
diferentes situaciones de comunicacion.
RAT_UPC_4 |Utilizar estrategias de comunicacion efectivas y empaticas en entornos de 3. Competencia transversal RAT_UPC_4.5 |Colaborar eficaz y responsablemente como miembro o lider de un equipo, en M4 Disefio
naturaleza diversa, adaptandose al contexto ya las necesidades de la audiencia. contextos interdisciplinarios o no, considerando los recursos disponibles.
RAT_UPC_4 |Utilizar estrategias de comunicacion efectivas y empaticas en entornos de 3. Competencia RAT_UPC_4.6 |Generar textos académicos y profesionales vinculados a proyectos de M1 Métodos de investigacion
naturaleza diversa, adaptandose al contexto ya las necesidades de la audiencia. investigacion, con rigor metodoldgico, claridad expositiva y adecuacion al
contexto disciplinar.
RAT_UPC_5 |Generar soluciones creativas a problemas sociales o tecnoldgicos, considerando suf3. Competencia transversal RAT_UPC_5.3 [Analizar situaciones sociales complejas para la identificacion de las necesidades |M3 Tecnologias creativas
sostenibilidad, modelo de negocio y requerimientos para emprender. de las personas y las oportunidades de mejora y soluciones.
RAT_UPC_5 |Generar soluciones creativas a problemas sociales o tecnoldgicos, considerando suf3. Competencia transversal RAT_UPC_5.4 [Idear soluciones de forma creativa utilizando técnicas de seleccidn, validaciony |M6 TFM
sostenibilidad, modelo de negocio y requerimientos para emprender. evaluacidn para su implementacion técnica.
RAT_UPC_5 |Generar soluciones creativas a problemas sociales o tecnoldgicos, considerando suf3. Competencia transversal RAT_UPC_5.6 |Evaluar nuevas aplicaciones y modelos de negocio por tecnologias que todavia M2 Medios Emergentes y cultura digital
sostenibilidad, modelo de negocio y requerimientos para emprender. estan en fase de desarrollo y los usos creativos de estas.
RAT_UPC_6 |Utilizar tecnologias y datos digitales de forma ética y critica para la resoluciéon de |1. Conocimiento transversal RAT_UPC_6.1 [Identificar las tecnologias digitales presentes en la sociedad, como la inteligencia |M5 Tecnologias creativas avanzadas
problemas, la toma de decisiones y la generacidn de conocimiento, y tomar de artificial, las redes sociales, el internet de las cosas, el aprendizaje automatico y
decisiones informadas en entornos creativos y tecnoldgicos. sus implicaciones y aplicaciones en el entorno profesional y en la sociedad en
general.
RAT_UPC_6 [Utilizar tecnologias y datos digitales de forma ética y critica para la resolucién de |2. Habilidad transversal RAT_UPC_6.2 [Emplear herramientas digitales para la elaboracién y distribucién de productos de [M4 Disefio
problemas, la toma de decisiones y la generacion de conocimiento, y tomar de creacion propia y la recogida de datos.
decisiones informadas en entornos creativos y tecnoldgicos.
RAT_UPC_6 |Utilizar tecnologias y datos digitales de forma ética y critica para la resolucién de [3. Competencia transversal RAT_UPC_6.3 |Disefiar estrategias de recogida y andlisis de datos (cualitativos y cuantitativos) M1 Métodos de investigacion
problemas, la toma de decisiones y la generacidn de conocimiento, y tomar de coherentes con los objetivos de un proyecto de investigacion aplicada en disefio
decisiones informadas en entornos creativos y tecnolégicos. orientados a la toma de decisiones objetiva, responsable y ética.
RAT_UPC_7 |Evaluar fuentes de informacién de forma critica y responsable, evitando el plagio, 1. Conocimiento transversal RAT_UPC_7.1 |Reconocer los derechos de autor relacionados con los trabajos que realiza. M3 Tecnologias creativas
respetando los derechos de autoria y gestionando criticamente la
sobreabundancia de informacion.
RAT_UPC_7 |Evaluar fuentes de informacién de forma critica y responsable, evitando el plagio, [2. Habilidad transversal RAT_UPC_7.3 [Evitar el plagio, mediante la cita correcta de toda la informacidn (articulos, M1 Métodos de investigacion
respetando los derechos de autoria y gestionando criticamente la fragmentos de libros, etc.) y las herramientas generativas (chatbots, generadores
sobreabundancia de informacion. de imagenes y multimedia, etc.) que utiliza.
RAT_UPC_7 |Evaluar fuentes de informacién de forma critica y responsable, evitando el plagio, [2. Habilidad transversal RAT_UPC_7.5 |Evaluar criticamente las fuentes de informacién cientifico-técnica, los datos y M3 Tecnologias creativas

respetando los derechos de autoria y gestionando criticamente la
sobreabundancia de informacion.

contenidos digitales que consulta y gestiona.




RAT_UPC_7 |Evaluar fuentes de informacién de forma critica y responsable, evitando el plagio, |3. Competencia transversal RAT_UPC_7.7 |[Interpretar informacién compleja mediante la lectura critica de textos cientificos [M1 Métodos de investigacion
respetando los derechos de autoria y gestionando criticamente la y profesionales, aplicandola al desarrollo de proyectos de investigacién e
sobreabundancia de informacion. innovacion.
RAT_TFM Desarrollar un trabajo individual en el ambito de la creatividad digital en el que se |2. Habilidad RAT_TFM.1 Disefiar proyectos interactivos mediante el uso fundamentado y creativo de M6 TFM
sinteticen e integren los conocimientos, habilidades y competencias adquiridas tecnologias digitales como los medios inmersivos, la realidad extendida, la
durante el master, incluida su defensa ante tribunal universitario. inteligencia artificial generativa, la robotica creativa, la computacion fisica y la
programacion visual.
RAT_TFM Desarrollar un trabajo individual en el ambito de la creatividad digital en el que se |3. Competencia RAT_TFM.4 Aplicar los conocimientos y habilidades en el ambito de la creatividad digital para |M6 TFM
sinteticen e integren los conocimientos, habilidades y competencias adquiridas el desarrollo de un proyecto de orientacion investigadora o industrial.
durante el master, incluida su defensa ante tribunal universitario.
K1 Identificar los ambitos, fases, conceptos fundamentales y métodos de . Conocimiento K1.1 Describir las fases de un proyecto de investigacion aplicada, contextualizadas a M1 Métodos de investigacion
investigacion en disefio aplicados a un proyecto de investigacion en el ambito de disefio y experiencias digitales, desde la definicidn del problema hasta la
la creatividad digital. comunicacién de resultados.
K1 Identificar los ambitos, fases, conceptos fundamentales y métodos de . Conocimiento K1.2 Reconocer conceptos bdsicos de la estadistica y el analisis de datos adecuadosa |M1 Métodos de investigacion
investigacion en disefio aplicados a un proyecto de investigacion en el ambito de la investigacion cientifica y aplicada.
la creatividad digital.
K2 Identificar los fendmenos sociales, culturales y tecnoldgicos, asi como los autores |1. Conocimiento K2.1 Describir los fendmenos sociales, culturales y tecnolégicos que definen la cultura |M2 Medios Emergentes y cultura digital
de referencia en el dmbito de la creatividad digital. digital.
K2 Identificar los fendmenos sociales, culturales y tecnoldgicos, asi como los autores |1. Conocimiento K2.2 Identificar los principales autores, movimientos y practicas del arte digital y los M2 Medios Emergentes y cultura digital
de referencia en el dmbito de la creatividad digital. medios emergentes en relacién con su impacto cultural y social.
K2 Identificar los fendmenos sociales, culturales y tecnoldgicos, asi como los autores |1. Conocimiento K2.3 Identificar los principales medios emergentes y tecnologias creativas M2 Medios Emergentes y cultura digital
de referencia en el ambito de la creatividad digital. contempordaneas y sus ambitos de aplicacidn artistica, cultural y social (1A
generativa, audiovisual inmersivo, performance digital, disefio generativo,
patrimonio digital, humanidades digitales...).
K3 Describir los conceptos basicos de la Interaccion Persona-Ordenador (HCl) y las . Conocimiento K3.1 Describir las tendencias actuales y de frontera en la investigacién en HCI, M2 Medios Emergentes y cultura digital
principales tendencias de investigacion en este ambito aplicadas a la creatividad incluyendo nuevos modelos de interaccidn, interfaces y experiencias digitales
digital. aplicadas a la creatividad digital
K3 Describir los conceptos basicos de la Interaccion Persona-Ordenador (HCl) y las . Conocimiento K3.2 Definir los conceptos basicos de la Interaccion Persona-Ordenador (HCI). M4 Disefio
principales tendencias de investigacidn en este ambito aplicadas a la creatividad
digital.
K4 Reconocer los fundamentos y las fases del proceso de disefio aplicado al . Conocimiento K4.1 Reconocer los fundamentos tedricos y metodolégicos del proceso de disefio M4 Disefio
desarrollo de una experiencia interactiva. aplicado al desarrollo de experiencias interactivas en el ambito de la creatividad
digital.
K4 Reconocer los fundamentos y las fases del proceso de disefio aplicado al . Conocimiento K4.2 Identificar las fases del proceso de disefio de una produccién de creatividad M4 Disefio
desarrollo de una experiencia interactiva. digital desde la investigacion hasta la evaluacidn incluyendo principios de
usabilidad, accesibilidad y evaluacidn con usuarios.
K5 Identificar las caracteristicas esenciales de las tecnologias, herramientas y datos . Conocimiento K5.1 Identificar las caracteristicas esenciales de las tecnologias aplicadas al ambito de |M3 Tecnologias creativas
aplicados al ambito de la creatividad digital, asi como sus diferentes aplicaciones la creatividad digital, como los medios inmersivos, la realidad extendida, la
en proyectos de creacion, investigacion e innovacion. inteligencia artificial generativa, la robotica creativa, la computacion fisica y la
programacion creativa.
K5 Identificar las caracteristicas esenciales de las tecnologias, herramientas y datos . Conocimiento K5.2 Identificar procesos de integracidn de las tecnologias creativas en el M3 Tecnologias creativas
aplicados al ambito de la creatividad digital, asi como sus diferentes aplicaciones planteamiento de proyectos en el ambito de creatividad digital.
en proyectos de creacion, investigacion e innovacion.
K5 Identificar las caracteristicas esenciales de las tecnologias, herramientas y datos . Conocimiento K5.3 Identificar tecnologias avanzadas de creacion digital y hibridas (fisico-digital), M5 Tecnologias creativas avanzadas
aplicados al ambito de la creatividad digital, asi como sus diferentes aplicaciones incluyendo sistemas robéticos, inmersivos e interactivos, y sus aplicaciones
en proyectos de creacion, investigacion e innovacion. artisticas y tecnoldgicas.
S3 Aplicar algoritmos de programacion para la creacién artistica en diferentes . Habilidad S3.1 Aplicar algoritmos y programacion creativa para el desarrollo de prototipos y M3 Tecnologias creativas
entornos y contextos de desarrollo en el ambito de la creatividad digital. experiencias artisticas e interactivas.
S3 Aplicar algoritmos de programacion para la creacién artistica en diferentes . Habilidad S3.2 Desarrollar experiencias interactivas aplicadas a nuevas narrativas mediante M5 Tecnologias creativas avanzadas
entornos y contextos de desarrollo en el ambito de la creatividad digital. entornos virtuales, inmersivos o hibridos, en funcion de la tecnologia y el
contexto seleccionados.
S3 Aplicar algoritmos de programacion para la creacién artistica en diferentes . Habilidad S3.3 Aplicar procesos generativos computacionales en contextos creativos mediante |M5 Tecnologias creativas avanzadas
entornos y contextos de desarrollo en el ambito de la creatividad digital. modelos algoritmicos, sistemas de inteligencia artificial o tecnologias
equivalentes.
sS4 Aplicar conceptos, procedimientos, técnicas, tecnologias y métodos de disefio . Habilidad S4.1 Organizar las fases de disefio de una produccion interactiva mediante las M4 Disefio
para la creacidn de proyectos en el ambito de la creatividad digital. herramientas mas adecuadas.
sS4 Aplicar conceptos, procedimientos, técnicas, tecnologias y métodos de disefio . Habilidad S4.2 Experimentar con tecnologias creativas para explorar soluciones técnicas y M5 Tecnologias creativas avanzadas

para la creacidn de proyectos en el ambito de la creatividad digital.

expresivas en proyectos aplicados para la innovacion en el ambito de la
creatividad digital.




S5 Aplicar el método cientifico en proyectos de investigacion aplicados al ambito de |2. Habilidad S5.1 Formular preguntas de investigacion e hipdtesis basadas en el método cientifico [M1 Métodos de investigacion
la creatividad digital. para desarrollar proyectos de investigacion e innovacion, seleccionando
metodologias y técnicas adecuadas y garantizando su validez metodoldgica en el
ambito de la creatividad digital
S5 Aplicar el método cientifico en proyectos de investigacidn aplicados al ambito de |2. Habilidad S5.2 Contrastar la literatura cientifica y técnica relevante proveniente de herramientas|M6 TFM
la creatividad digital. de busqueda solventes, integrando fuentes y datos para la conceptualizacion de
un proyecto de investigacion o innovacion en el ambito de la creatividad digital.
Cc1 Disefiar proyectos interactivos innovadores a través del uso de procesos de disefio |3. Competencia Cl.1 Disefiar proyectos interactivos mediante el uso fundamentado y creativo de M6 TFM
y tecnologias creativas aplicables al ambito de la creatividad digital. tecnologias digitales (emergentes o no) como los medios inmersivos, la realidad
extendida, la inteligencia artificial generativa, la robdtica creativa, la computacion
fisica y la programacion creativa.
C1 Disefiar proyectos interactivos innovadores a través del uso de procesos de disefio |3. Competencia C1.2 Prototipar soluciones interactivas mediante técnicas de baja y alta fidelidad M4 Disefio
y tecnologias creativas aplicables al ambito de la creatividad digital. aplicadas al disefio de experiencias contextualizadas en el ambito de la
creatividad digital.
C1 Disefiar proyectos interactivos innovadores a través del uso de procesos de disefio |3. Competencia C1.3 Disefiar proyectos o productos interactivos innovadores mediante el uso de M5 Tecnologias creativas avanzadas
y tecnologias creativas aplicables al ambito de la creatividad digital. tecnologias creativas en el dmbito de la creatividad digital.
C1 Disefiar proyectos interactivos innovadores a través del uso de procesos de disefio |3. Competencia Cl.4 Disefiar instalaciones, sistemas o experiencias inmersivas o interactivas M5 Tecnologias creativas avanzadas
y tecnologias creativas aplicables al ambito de la creatividad digital. evaluando los recursos técnicos y materiales necesarios para su desarrollo
integrando tecnologias creativas que permitan el planteamiento conceptual de un
proyecto en el ambito de la creatividad digital.
c2 Investigar en el ambito de la creatividad digital mediante la ideacion, desarrollo, |3. Competencia c2.1 Llevar a cabo un proyecto de investigacion original en el ambito de la creatividad |M6 TFM
evaluacién y comunicacién de un proyecto de investigacion aplicado. digital, integrando procesos metodoldgicos, tecnoldgicos y de disefio.
c2 Investigar en el ambito de la creatividad digital mediante la ideacion, desarrollo, |3. Competencia Cc2.2 Comunicar de forma oral y escrita un proyecto de investigacion original en el M6 TFM
evaluacién y comunicacién de un proyecto de investigacion aplicado. ambito de la creatividad digital.
C3 Aplicar enfoques interdisciplinarios y metodologias diversas para integrar 3. Competencia Cc3.1 Desarrollar a través de enfoques interdisciplinarios y metodologias diversas, M5 Tecnologias creativas avanzadas
investigacion, disefio y tecnologias creativas en proyectos complejos. aplicaciones digitales, dispositivos tangibles o intangibles aplicados al ambito de
la creatividad digital.
C3 Aplicar enfoques interdisciplinarios y metodologias diversas para integrar 3. Competencia Cc3.2 Aplicar referencias tedricas y casos de estudio de medios emergentes para M2 Medios Emergentes y cultura digital

investigacion, disefio y tecnologias creativas en proyectos complejos.

informar de forma argumentada procesos de creacion, investigacién e innovacién
en el ambito de la creatividad digital.
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