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IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACIÓN DE TÍTULOS OFICIALES

1. DATOS DE LA UNIVERSIDAD, CENTRO Y TÍTULO QUE PRESENTA LA SOLICITUD

De conformidad con el Real Decreto 1393/2007, por el que se establece la ordenación de las Enseñanzas Universitarias Oficiales

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CÓDIGO
CENTRO

Universidad Politécnica de Catalunya Centro de la Imagen y la Tecnología
Multimedia

08071226

NIVEL DENOMINACIÓN CORTA

Grado Diseño, Animación y Arte Digital

DENOMINACIÓN ESPECÍFICA

Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital por la Universidad Politécnica de Catalunya

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Artes y Humanidades No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES
REGULADAS

NORMA HABILITACIÓN

No

SOLICITANTE

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Maria Isabel Rosselló Nicolau Vicerrectora de Ordenación Académica

Tipo Documento Número Documento

NIF 43030737Z

REPRESENTANTE LEGAL

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Enric Fossas Colet Rector

Tipo Documento Número Documento

NIF 77091144C

RESPONSABLE DEL TÍTULO

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

Magí Lluch Ariet Director del Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia
(CITM)

Tipo Documento Número Documento

NIF 43707522R

2. DIRECCIÓN A EFECTOS DE NOTIFICACIÓN
A los efectos de la práctica de la NOTIFICACIÓN de todos los procedimientos relativos a la presente solicitud, las comunicaciones se dirigirán a la dirección que figure

en el presente apartado.

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL MUNICIPIO TELÉFONO

C. Jordi Girona, 31. Edificio Rectorado 08034 Barcelona 934016101

E-MAIL PROVINCIA FAX

rector@upc.edu Barcelona 934016201
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3. PROTECCIÓN DE DATOS PERSONALES

De acuerdo con lo previsto en la Ley Orgánica 5/1999 de 13 de diciembre, de Protección de Datos de Carácter Personal, se informa que los datos solicitados en este

impreso son necesarios para la tramitación de la solicitud y podrán ser objeto de tratamiento automatizado. La responsabilidad del fichero automatizado corresponde

al Consejo de Universidades. Los solicitantes, como cedentes de los datos podrán ejercer ante el Consejo de Universidades los derechos de información, acceso,

rectificación y cancelación a los que se refiere el Título III de la citada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

cedentes de los datos de carácter personal.

El solicitante declara conocer los términos de la convocatoria y se compromete a cumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificación por

medios telemáticos a los efectos de lo dispuesto en el artículo 59 de la 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Jurídico de las Administraciones Públicas y del

Procedimiento Administrativo Común, en su versión dada por la Ley 4/1999 de 13 de enero.

En: Barcelona, AM 2 de noviembre de 2016

Firma: Representante legal de la Universidad
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1. DESCRIPCIÓN DEL TÍTULO
1.1. DATOS BÁSICOS
NIVEL DENOMINACIÓN ESPECIFICA CONJUNTO CONVENIO CONV.

ADJUNTO

Grado Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte
Digital por la Universidad Politécnica de Catalunya

No Ver Apartado 1:

Anexo 1.

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Artes y Humanidades Artes Técnicas audiovisuales y
medios de comunicación

NO HABILITA O ESTÁ VINCULADO CON PROFESIÓN REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Agència per a la Qualitat del Sistema Universitari de Catalunya

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad Politécnica de Catalunya

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CÓDIGO UNIVERSIDAD

024 Universidad Politécnica de Catalunya

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CÓDIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCIÓN DE CRÉDITOS EN EL TÍTULO
CRÉDITOS TOTALES CRÉDITOS DE FORMACIÓN BÁSICA CRÉDITOS EN PRÁCTICAS EXTERNAS

180 60 0

CRÉDITOS OPTATIVOS CRÉDITOS OBLIGATORIOS CRÉDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MÁSTER

24 84 12

LISTADO DE MENCIONES

MENCIÓN CRÉDITOS OPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universidad Politécnica de Catalunya
1.3.1. CENTROS EN LOS QUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CÓDIGO CENTRO

08071226 Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia

1.3.2. Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia
1.3.2.1. Datos asociados al centro
TIPOS DE ENSEÑANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

Sí No No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER AÑO IMPLANTACIÓN SEGUNDO AÑO IMPLANTACIÓN TERCER AÑO IMPLANTACIÓN

40 40 40

CUARTO AÑO IMPLANTACIÓN TIEMPO COMPLETO
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0 ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 60.0 60.0

RESTO DE AÑOS 0.0 72.0

TIEMPO PARCIAL

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 36.0 36.0

RESTO DE AÑOS 0.0 36.0

NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.upc.edu/sga/ca/normatives/NormativesAcademiques/NormativesAcademiques

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No
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2. JUSTIFICACIÓN, ADECUACIÓN DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS
Ver Apartado 2: Anexo 1.

3. COMPETENCIAS
3.1 COMPETENCIAS BÁSICAS Y GENERALES

BÁSICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

GENERALES

CGFC1 - Aplicar una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC2 - Profundizar en la historia y la tradición de las artes y del diseño.

CGFC3 - Valorar la significación artística, cultural y social del diseño y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovación y desarrollo de la calidad.

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.

CGFC5 - Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y canalizar el diálogo.

CGFC6 - Relacionar el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso comunicativo, dominar los recursos
tecnológicos de la comunicación y valorar su influencia en los procesos y productos del diseño.

CGFC7 - Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos multidisciplinares.

CGFC8 - Analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva de los proyectos, desde criterios de innovación formal, gestión
empresarial y demandas del mercado.

CGFC9 - Identificar el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar el diseño.

CGFC10 - Identificar el marco jurídico, económico y organizativo en el que se desarrolla la actividad empresarial.

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovación. Conocer y entender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y comerciales,
la calidad y el beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales típicos
de la sociedad del bienestar; tener capacidad para relacionar el bienestar con la globalización y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnología, la economía y la sostenibilidad.

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.
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3.3 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

CE1 - Analizar la historia y evolución del arte digital e identificar los diferentes estilos y periodos de los valores estéticos y
culturales de la sociedad.

CE2 - Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de la iluminación, la fotografía y el tratamiento digital para diseñar y desarrollar productos artísticos
audiovisuales y de animación.

CE5 - Aplicar las metodologías de diseño de interfaces gráficas de una aplicación interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el público y las diferentes plataformas a las que puede ir dirigida.

CE6 - Diseñar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusión en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animación avanzada, postproducción y efectos especiales para la elaboración de contenidos
digitales y/o su inclusión en ámbitos profesionales del arte digital como en la industria cinematográfica y la del videojuego.

CE8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear las diversas técnicas asociadas.

CE9 - Adquirir los fundamentos prácticos de la programación y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatización de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisuales interactivas.

CE10 - Identificar el proceso de dirección y producción de los diferentes proyectos artísticos del ámbito digital, las metodologías
existentes, los roles implicados y sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, así como las vías de financiación y las
estrategias de distribución y marketing.

CE12 - Implementar y gestionar proyectos de diseño y animación incluyendo la planificación, dirección, ejecución y su evaluación.

4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES
4.1 SISTEMAS DE INFORMACIÓN PREVIO

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOS DE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISIÓN

En aplicación del Real Decreto 1892/2008, de 14 de noviembre, modificado por el Real Decreto 558/2010, de 7 de mayo, por el que se regulan las
condiciones para el acceso a las enseñanzas universitarias oficiales de grado y los procedimientos de admisión a dichas enseñanzas en las universi-
dades públicas españolas y del Real Decreto 412/2014, de 6 de junio, por el que se establece la normativa básica de los procedimientos de admisión
a las enseñanzas universitarias oficiales de grado, que deroga parcialmente el anterior, podrán acceder a estas enseñanzas de grado, en las condicio-
nes que para cada caso se determinan en dicho marco normativo, quienes reúnan alguno de los siguientes requisitos:

· Quienes estén en posesión del título de Bachiller al que se refieren los artículos 37 y 50.2 de la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación, y hayan supe-
rado las pruebas de acceso a las enseñanzas universitarias oficiales de grado.

· Estudiantes procedentes de sistemas educativos de Estados miembros de la Unión Europea o de otros Estados con los que España haya suscrito Acuerdos Inter-
nacionales a este respecto, a los que es de aplicación el artículo 38.5 de la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo de Educación, que cumplan los requisitos exigidos
en su respectivo país para el acceso a la universidad.

· Estudiantes procedentes de sistemas educativos extranjeros, previa solicitud de homologación del título de origen al título español de Bachiller y superación de la
prueba de acceso establecida al efecto.

· Quienes estén en posesión de los títulos de Técnico Superior correspondientes a las enseñanzas de Formación Profesional y Enseñanzas Artísticas o de Técnico
Deportivo Superior correspondientes a las Enseñanzas Deportivas a los que se refieren los artículos 44, 53 y 65 de la Ley Orgánica 2/2006, de Educación.

· Personas mayores de 25 años, según lo previsto en la disposición adicional vigésima quinta de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades.

· Personas mayores de 40 años que acrediten experiencia laboral o profesional, de acuerdo con lo previsto en el artículo 42.4 de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de
diciembre, de Universidades, en la redacción dada por la Ley 4/2007, de 12 de abril, por la que se modifica la anterior.

· Personas mayores de 45 años, de acuerdo con lo previsto en el artículo 42.4 de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades, en la redacción
dada por la Ley 4/2007, de 12 de abril, por la que se modifica la anterior.

· Quienes estén en posesión de un título universitario oficial de Grado o título equivalente.

· Quienes estén en posesión de un título universitario oficial de Diplomado universitario, Arquitecto Técnico, Ingeniero Técnico, Licenciado, Arquitecto, Ingenie-
ro, correspondientes a la anterior ordenación de las enseñanzas universitarias o título equivalente.

· Quienes hayan cursado estudios universitarios parciales extranjeros o, habiéndolos finalizado, no hayan obtenido su homologación en España y deseen continuar
estudios en una universidad española. En este supuesto, será requisito indispensable que la universidad les reconozca al menos 30 créditos.

· Quienes estuvieran en condiciones de acceder a la universidad según ordenaciones del Sistema Educativo Español anteriores a la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educación.

El acceso a esta titulación no requiere la superación de pruebas específicas especiales ni contempla criterios o condiciones especiales de ingreso.

Tanto para el acceso al Grado como para el seguimiento de todas las asignaturas por parte de los estudiantes, el nivel de conocimiento de Idioma In-
glés requerido es el alcanzado al finalizar el Bachillerato.
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Además de lo establecido por la legislación vigente, el Consejo de Gobierno de esta universidad aprueba para cada curso académico la normativa
académica de los estudios de grado de la UPC, donde se regulan, entre otros, los requisitos de acceso y criterios de admisión a los estudios de grado,
siempre de acuerdo al marco legal de aplicación.

A continuación, y tal y como se define en la normativa académica anteriormente mencionada, se recogen las normas que regulan el acceso y la admi-
sión a los estudios de grado de la UPC agrupadas según la vía por la que hayan obtenido su plaza, de acuerdo con la legislación vigente, los acuerdos
establecidos por el Consejo Interuniversitario de Cataluña (CIC) y los criterios generales establecidos por la UPC.

Las vías de acceso a los estudios de grado son las siguientes:

1. Estudiantes asignados por preinscripción

· Estudiantes que tengan el título de bachillerato y hayan superado las pruebas de acceso (PAU) a las enseñanzas universitarias oficiales de grado.

· Estudiantes procedentes de sistemas educativos de estados miembros de la Unión Europea o de otros estados con los que España haya subscrito acuerdos interna-
cionales en este ámbito y que cumplan los requisitos exigidos en su país para el acceso a la universidad (credencial expedida por la UNED).

· Estudiantes procedentes de sistemas educativos extranjeros, previa solicitud de homologación del título de origen al título español de bachillerato y superación
de la prueba de acceso establecida a dicho efecto.

· Estudiantes que estén en posesión de los títulos de técnico superior o técnica superior correspondientes a las enseñanzas de formación profesional y enseñanzas
artísticas, o de técnico deportivo superior o técnica deportiva superior.

· Estudiantes mayores de 25 años que superen la prueba establecida a este efecto.

· Estudiantes mayores de 40 años que acrediten experiencia laboral o profesional, y que superen el procedimiento establecido a este efecto.

· Estudiantes mayores de 45 años que superen la prueba establecida a este efecto.

· Estudiantes que estén en posesión de un título universitario oficial de grado o un título equivalente.

· Estudiantes que estén en posesión de un título universitario oficial de diplomado universitario o diplomada universitaria, arquitecto técnico o arquitecta técnica,
ingeniero técnico o ingeniera técnica, licenciado o licenciada, arquitecto o arquitecta o ingeniero o ingeniera, correspondiente a la ordenación de las enseñanzas
universitarias anterior, o un título equivalente.

2. Cambio de universidad y/o de estudios universitarios oficiales españoles.

3. Estudiantes que hayan cursado estudios universitarios extranjeros.

4. Otras vías de acceso:

· Itinerarios conducentes a dobles titulaciones.

· Estudiantes que quieran simultanear estudios.

· Estudiantes que cursen estudios en el marco de un programa de movilidad.

· Estudiantes visitantes

1. ESTUDIANTES ASIGNADOS POR PREINSCRIPCIÓN

Los estudiantes que quieran iniciar unos estudios de grado en la UPC deberán obtener la plaza mediante el procedimiento de preinscripción universita-
ria.

Los requisitos de acceso por esta vía los regula, en el ámbito autonómico, el Consejo Interuniversitario de Cataluña, de acuerdo con la legislación es-
tatal. La oferta de plazas de acceso a cada estudio es determinada por el órgano competente conjuntamente con las universidades y se publica cada
año en el DOGC y en el BOE (programación universitaria).

Los estudiantes asignados a un estudio mediante el proceso de preinscripción tendrán derecho a matricularse en el centro correspondiente en los pla-
zos establecidos y de acuerdo con el procedimiento de matriculación fijado para cada titulación.

La preinscripción a los estudios de la UPC en algunos casos incluye dos períodos de acceso: septiembre y febrero.

1.1. Acceso a estudios que tengan un código de preinscripción común

Los centros docentes podrán establecer accesos por preinscripción común a más de uno de los planes de estudios que impartan. Cuando el estudian-
te haya accedido por la entrada común obtendrá el acceso a la titulación que desee cursar una vez superada, como mínimo, la fase común de los es-
tudios.

Cada centro docente deberá aprobar y hacer públicos, antes del inicio del proceso de preinscripción universitaria, los criterios por los que el estudian-
te pueda cursar una de las titulaciones con acceso común. En todos los casos, los elementos a considerar incluirán la ponderación de los expedientes
académicos de los estudiantes. Los criterios publicados no podrán ser modificados en ningún caso para los estudiantes que hayan accedido a los es-
tudios de acuerdo a dichos criterios.

Si, una vez superada la fase común, el estudiante no obtuviera una plaza en los estudios que desea cursar, no tiene opción de acceder a los mismos
directamente por la vía de la preinscripción universitaria. Sólo podrá acceder por la vía de cambio de estudios, siempre que el centro ofrezca plazas y
en igualdad de condiciones que el resto de solicitantes.

El centro reservará un 5 % de las plazas disponibles en cada una de las titulaciones para estudiantes con discapacidad.

El director o directora o el decano o decana del centro resolverá las solicitudes de acceso a las diversas titulaciones.

1.2 Acceso para personas mayores de 40 años que acrediten experiencia laboral o profesional

Los requisitos para acceder a los estudios por esta vía son los siguientes:
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1. Tener 40 años de edad en el año natural de inicio del curso académico.
2. No poseer ninguna titulación que habilite para acceder a la universidad.
3. Acreditar experiencia profesional o laboral en el ámbito del grado al que se quiera acceder.

Las personas que deseen acceder a los estudios de grado de la UPC por esta vía, han de seguir el siguiente procedimiento:

1. Solicitud de acceso (formalización de la preinscripción universitaria/matrícula y presentación de la documentación acreditativa.
2. Fase de valoración de méritos.
3. Entrevista personal.

El rector o rectora de la UPC nombrará un tribunal de selección que resolverá las solicitudes presentadas de acuerdo con los criterios de valoración
que se establezcan. Este tribunal también realizará las entrevistas personales que se realicen a las personas que hayan superado la primera prueba.

Las personas que quieran acceder a los estudios por esta vía y que cumplan estos requisitos sólo podrán solicitar el acceso a una titulación y centro
de la oferta de titulaciones de la UPC.

Oferta de plazas. Los centros docentes podrán establecer, en el plazo fijado, las titulaciones para las que quieren ofrecer plazas de acceso para ma-
yores de 40 años. Dicha oferta será aprobada por el Consejo de Gobierno y corresponderá al 1 % de la oferta de plazas de nuevo acceso.

1.3 Acceso para personas mayores de 45 años

Los requisitos para acceder a los estudios por esta vía son los siguientes:

1. Tener 45 años de edad en el año natural de inicio del curso académico.
2. No poseer ninguna titulación que habilite para acceder a la universidad.
3. No poder acreditar experiencia laboral o profesional.

Las personas que deseen acceder a los estudios de grado de la UPC por esta vía, han de seguir el siguiente procedimiento:

1. Superar la prueba de acceso a la universidad para mayores de 45 años.
2. Formalizar la preinscripción universitaria.
3. Realizar una entrevista personal.

Las personas que opten por esta vía de acceso solo podrán acceder a un estudio y un centro de la oferta de titulaciones de la UPC.

Oferta de plazas. Los centros no han de establecer una oferta de plazas para esta vía de acceso.

2 CAMBIO DE UNIVERSIDAD Y/O DE ESTUDIOS UNIVERSITARIOS OFICIALES ESPAÑOLES

Los estudiantes que quieran cambiar de universidad y/o de estudios universitarios oficiales españoles podrán solicitar la admisión directamente a un
centro/estudio sin tener que obtener la plaza por el proceso de preinscripción, si se les reconoce un mínimo de 30 ECTS y cumplen los criterios especi-
ficados a continuación.

El acceso por cambio de universidad y/o de estudios universitarios oficiales españoles implica en todos los casos el cierre del expediente de origen.
En consecuencia, no podrán acceder en ningún caso por esta vía los estudiantes titulados o que estén en disposición de obtener el título, ni los que
deseen simultanear estudios o cursar un itinerario conducente a una doble titulación.

Los plazos a tener en cuenta a efectos de esta solicitud se establecen anualmente en el calendario académico de los estudios universitarios de la
UPC.

Podrán acogerse a esta tipología de acceso los estudiantes que estén en una de las siguientes situaciones:

· Estudiantes que cursen unos estudios de grado y quieran continuarlos en otro centro u otra universidad.

· Estudiantes que cursen unos estudios de grado y deseen cambiar a otros estudios de grado dentro del mismo centro o en otro centro u otra universidad.

· Estudiantes que hayan cursado estudios de planes de estudios ya extinguidos sin haberlos finalizado y deseen acceder a un estudio de grado dentro del mismo
centro, en otro centro o en otra universidad. Se excluirán las adaptaciones por extinción del plan de estudios en el grado que lo sustituya.

Requisitos para la admisión

· Reconocimiento de un mínimo de 30 ECTS en los estudios a los que se desee acceder, correspondientes a asignaturas obligatorias. En ningún caso se reconocerá
el trabajo de fin de grado.

· No estar afectado por las normas de permanencia en los estudios de origen, si éstos se han cursado en la UPC.

Si no se reúnen estos requisitos, se deberá obtener la plaza por el proceso de preinscripción.

No podrán ser admitidos mediante esta vía los estudiantes que estén en alguna de las siguientes situaciones:

· Estudiantes que cursen estudios de grado en la UPC pendientes de superar únicamente el trabajo de fin de grado en los estudios de origen.

· Estudiantes procedentes de otras universidades o que hayan cursado estudios según ordenaciones universitarias anteriores a los que, una vez realizado el recono-
cimiento, les quede pendiente de superar menos de 60 ECTS de los estudios a los que deseen acceder.

Estas restricciones no se aplicarán a los estudiantes que hayan cursado un plan de estudios en la UPC que ya esté extinguido y no lo hayan finalizado.

Los centros podrán establecer criterios complementarios de admisión, con el objetivo de maximizar la ocupación de las plazas ofertadas. Dichos crite-
rios deberán ser públicos.

Oferta de plazas. El órgano responsable del centro docente aprobará y publicará la oferta de plazas para cada titulación, así como la información re-
lativa a la presentación de solicitudes y los criterios de admisión y de matrícula, en los plazos establecidos en el calendario académico de los estudios
de grado de cada curso. Esta oferta será aprobada por el Consejo de Gobierno y no podrá superar el 10 % de las plazas de la titulación por la vía de la
preinscripción.
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Con carácter excepcional y previa justificación al rector o rectora, el centro docente podrá ofrecer una oferta de plazas que supere el 10 % establecido.

Matrícula. Los estudiantes que obtengan plaza mediante esta vía tienen derecho a matricularse en el centro correspondiente en los plazos estableci-
dos al efecto y de acuerdo al procedimiento establecido para cada titulación. En cualquier caso, es requisito para formalizar la matrícula la presenta-
ción del traslado de expediente correspondiente del estudio de origen.

3 ESTUDIANTES QUE HAYAN CURSADO ESTUDIOS UNIVERSITARIOS EXTRANJEROS

El Real Decreto 967/2014 establece que corresponde a las universidades españolas la convalidación de estudios extranjeros por estudios universita-
rios españoles parciales.

Cuando los estudios hayan concluido con la obtención de un título extranjero que dé acceso a una profesión regulada, la persona interesada podrá op-
tar entre solicitar su homologación por el título universitario oficial español correspondiente o la convalidación de estudios, teniendo en cuenta que am-
bas posibilidades no se pueden solicitar simultáneamente.

Cuando se haya solicitado la homologación del título y ésta haya sido denegada, la persona interesada podrá solicitar la convalidación parcial de sus
estudios, siempre que la denegación no se haya fundamentado en alguna causa de exclusión establecida por el Real Decreto mencionado.

Requisitos para la admisión

El procedimiento de acceso a la Universidad varía en función del número de créditos convalidados:

· Los estudiantes que puedan convalidar un mínimo de 30 ECTS deberán solicitar la admisión directamente en el centro donde quieran continuar los estudios. Es-
tos estudiantes no podrán realizar la preinscripción.

· Se deberán convalidar un mínimo de 30 ECTS de los estudios a los que se desee acceder, que deberán corresponder correspondientes a asignaturas obligatorias.
En ningún caso se convalidará el trabajo de fin de grado.

La asignación de plazas por esta vía -que es competencia del centro docente- se llevará a cabo de acuerdo con la oferta de plazas para la admisión a
través del cambio de universidad y/o de estudios universitarios oficiales españoles antes mencionado.

· Los estudiantes que convaliden menos de 30 ECTS han de realizar la preinscripción, en la que sólo podrán solicitar el estudio del centro que les haya hecho esta
convalidación y para la que deberán presentar el certificado del estudio de convalidación emitido por el centro. Los centros están obligados a realizar el estudio
de la convalidación siempre que el solicitante pague el precio público correspondiente regulado en el Decreto de precios. En ese caso no se tendrán en cuenta los
plazos establecidos en el calendario académico para la solicitud de reconocimiento de créditos.

Los estudiantes que no obtengan la convalidación de ningún crédito podrán acceder a los estudios universitarios a través de la preinscripción general,
previa solicitud de homologación de su título al título español de bachillerato y superación de las pruebas de acceso para personas extranjeras.

Los estudiantes procedentes de sistemas educativos a los que sea de aplicación el artículo 38.5 de la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educa-
ción, podrán acceder a los estudios universitarios sin tener que realizar las pruebas de acceso (PAU), si cumplen los requisitos establecidos por la le-
gislación vigente al respecto y de acuerdo con el procedimiento establecido.

Matrícula. Los estudiantes que obtengan plaza mediante esta vía tienen derecho a matricularse en el centro correspondiente en los plazos estableci-
dos al efecto y de acuerdo al procedimiento establecido para cada titulación.

4. OTRAS VÍAS DE ACCESO

4.1 ACCESO A ITINERARIOS CONDUCENTES A DOBLES TITULACIONES

En la Universidad coexisten diferentes tipos de dobles titulaciones: entre estudios de la UPC, con otras universidades del sistema universitario catalán,
del resto del Estado español o extranjeras.

Es competencia del centro docente la regulación específica de los procesos y requisitos asociados a este acceso, siempre de acuerdo con lo estableci-
do en el Marco de dobles titulaciones aprobado por el Consejo de Gobierno al respecto (Acuerdo de CG 196/2015 de 12 de noviembre)

4.2 ESTUDIANTES QUE QUIERAN SIMULTANEAR ESTUDIOS

Cuando un estudiante quiera compaginar diferentes estudios, tendrá que conseguir la plaza mediante el proceso de preinscripción.

El centro docente podrá establecer otros requisitos para autorizar la simultaneidad de estudios, que hará públicos antes del período de preinscripción.
En este caso, el estudiante deberá obtener la autorización expresa del centro receptor, que deberá emitir el director o directora o el decano o decana,
por delegación del rector o rectora.

En el caso de estudiantes procedentes de otras universidades, será necesario, a fin de simultanear los estudios, que presenten la solicitud del traslado
de expediente por simultaneidad de la universidad o centro de origen, salvo en el caso que esta institución no lo tramite. En el caso de los estudiantes
procedentes de la misma UPC, será imprescindible que hayan realizado el trámite interno de solicitud de la simultaneidad.

4.3 ESTUDIANTES QUE CURSEN ESTUDIOS EN LA UPC EN EL MARCO DE UN PROGRAMA DE MOVILIDAD

Los estudiantes que deseen realizar los estudios en un centro de la UPC mediante los programas de movilidad que lo tengan previsto, no deberán
abonar ningún importe por este concepto, pero deberán matricularse en el centro correspondiente.

En la matrícula deberán adjuntar el documento que acredita la condición de estudiante de movilidad, la relación de asignaturas que deben cursar y la
fotocopia de la matrícula formalizada en la universidad de origen.
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Una vez finalizado el periodo de movilidad, las profesoras o profesores responsables de las asignaturas consignarán las calificaciones en el informe de
evaluación. Los centros facilitarán a los estudiantes, en los plazos y por los medios que estos establezcan, como mínimo la siguiente documentación:
certificado con las calificaciones obtenidas y certificado de estancia.

4.4 ESTUDIANTES VISITANTES

Son estudiantes visitantes los que se incorporan en una enseñanza oficial de la UPC, para cursar una parte de sus estudios con efectos académicos, y
no lo hacen en el marco de ningún programa de movilidad o convenio que establezca la gratuidad de la matrícula en el centro de destino.

Los efectos académicos mencionados serán el derecho a la evaluación y el derecho a obtener una certificación acreditativa. Sólo será posible incorpo-
rar en su expediente de la UPC los créditos superados como estudiante visitante si posteriormente el estudiante es admitido en una enseñanza oficial
de la UPC. Mientras eso no suceda, los estudiantes visitantes no se consideran estudiantes de la UPC.

El número máximo de créditos que se podrán incorporar se limita a 24 ECTS del total obtenido en la modalidad de visitante.

El régimen económico de aplicación a estos estudiantes se regula a través de un acuerdo de la Comisión Económica del Consejo Social para cada
año académico.

Son competencia del centro docente receptor los procesos de preinscripción, admisión y matrícula de los estudiantes visitantes, así como la regulación
concreta de dichos procesos (documentación a presentar, criterios de admisión, órgano de selección, calendario).

OTROS PROCESOS ASOCIADOS AL ACCESO

Traslado de expediente

La adjudicación de una plaza en otra universidad u otro centro por la vía de la preinscripción universitaria o por cambio de estudios y/o de universidad,
dará lugar al traslado del expediente académico correspondiente, que deberá tramitar la universidad y/o centro de procedencia, una vez que el estu-
diante acredite su admisión.

El director o directora o el decano o decana del centro donde el estudiante haya obtenido plaza acreditará la admisión al efecto de obtener el traslado
de expediente correspondiente.

El traslado de expediente tendrá los efectos económicos que establezca anualmente el decreto por el que se fijan los precios para la prestación de
servicios académicos en las universidades públicas catalanas. Si se cambia de estudios dentro de un mismo centro o entre centros de la misma UPC
(centros propios y centros adscritos en proceso de integración), no se aplicará este importe. Tampoco se aplicará en el caso de traslado a un centro
que no sea de la UPC, pero que sea gestor de un estudio interuniversitario con la UPC.

Estudiantes de nuevo acceso que no se hayan matriculado dentro del plazo establecido

El estudiante que tenga una plaza asignada en la UPC y que por algún motivo de carácter excepcional no se haya podido matricular en los estudios,
podrá solicitar en el centro correspondiente una autorización para matricularse fuera de plazo.

La concesión de la autorización estará condicionada a la disponibilidad de plazas vacantes. Si no obtiene dicha autorización, deberá volver a ser admi-
tido mediante el proceso de preinscripción o volver a obtener la plaza de acuerdo con las normas de acceso vigentes a los estudios solicitados.

Con carácter general, no se admitirán solicitudes una vez finalizado el período de matrícula en la UPC. El rector o rectora será el responsable de resol-
ver las autorizaciones de matrícula fuera de plazo.

Estudiantes que han obtenido plaza y no pueden iniciar los estudios. Reserva de plaza

El estudiante que tenga una plaza asignada en la UPC y que por algún motivo de carácter excepcional debidamente justificado no pueda iniciar los es-
tudios, deberá solicitar la reserva de plaza.

El estudiante ha de presentar la solicitud en el centro correspondiente y en el plazo establecido para formalizar la matrícula. Si se le concede la reser-
va de plaza, se matriculará a efectos de la apertura del expediente y se considera a la persona interesada como estudiante de la UPC a todos los efec-
tos. Esta matrícula incluye los servicios administrativos (gestión del expediente, apoyo al aprendizaje y seguro escolar, en su caso). Si la solicitud es
denegada o no se ha presentado dentro del plazo establecido, el estudiante pierde la plaza asignada. En caso de que el estudiante no inicie los estu-
dios en el plazo establecido una vez finalizado el periodo de reserva, pierde la plaza asignada.

En todos los supuestos anteriores en que el estudiante pierde la plaza asignada, para poder matricularse en los correspondientes estudios deberá vol-
ver a ser admitido mediante el proceso de preinscripción o de acuerdo con las normas de acceso vigentes y no tendrá derecho a la devolución de pre-
cios públicos por las cantidades abonadas previamente.

Las solicitudes de reserva de plaza serán resueltas por el director o directora o el decano o decana del centro, por delegación del rector o rectora. Las
reservas de plaza se concederán por un máximo de 2 cuatrimestres o 1 año académico. Únicamente en casos de enfermedad o accidente grave justifi-
cados se podrá ampliar este plazo.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

La acción tutorial se plantea en la titulación como un servicio de atención al estudiantado, mediante el cual el profesorado orienta, informa y asesora
de forma grupal o personalizada.

La orientación que propicia la tutoría constituye un soporte al alumnado para facilitar su adaptación a la universidad. Principales objetivos de la acción
tutorial:
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· Orientar a los estudiantes de los recursos y de los métodos docentes del centro y de la Universidad en la Fase Inicial de sus estudios.

· Realizar un seguimiento en cuanto a la progresión académica, principalmente en la Fase Inicial de sus estudios.

· Asesorar respecto a la trayectoria curricular y el proceso de aprendizaje (métodos de estudio, recursos disponibles, asignaturas optativas)

· Orientar a los estudiantes de los diferentes tipos de Trabajos Final de Grado y de las actividades de colaboración en empresa, teniendo en cuenta su trayectoria
curricular.

Las acciones previstas en la titulación son las siguientes:

a) Actuaciones institucionales en el marco del Plan de Acción Tutorial:

1. Elaborar un calendario de actuación en cuanto a la coordinación de tutorías.
2. Seleccionar a las tutoras y tutores (preferentemente profesorado de primeros cursos).
3. Informar al alumnado al inicio del curso sobre la tutora o tutor correspondiente.
4. Convocar la primera reunión grupal de inicio de curso.
5. Evaluar el Plan de Acción Tutorial de la titulación.

b) Actuaciones del / la tutor/a:

1. Asesorar al alumnado en su incorporación en el centro y en el diseño de la planificación de su itinerario académico personal

2. Convocar reuniones grupales e individuales con el estudiantado que tutoriza, a lo largo de todo el curso. En función de la temporización de las se-
siones el contenido será diverso.

3. Facilitar información sobre la estructura y funcionamiento de la titulación, así como la normativa académica que afecta a sus estudios.

4. Valorar las acciones realizadas en cuanto a satisfacción y resultados académicos de los tutorados.

Plan de acción tutorial del CITM

En el CITM se revisa el Plan de Acción Tutorial para cada curso académico.

El enlace al Plan de Acción Tutorial de las titulaciones del centro se encuentra en el URL: http://www.citm.upc.edu/templates/default/fi-
les/PlaAccioTutorial_esp.pdf?v=3

La acción tutorial es un servicio de atención a los estudiantes, a través del cual el profesorado del CITM les proporciona elementos de formación, infor-
mación y orientación de forma personalizada. La tutoría constituye un apoyo para la adaptación de los estudiantes a la universidad, el aprendizaje, la
orientación curricular y la orientación profesional, contribuyendo así a la formación de los estudiantes en todas sus dimensiones.

La tutoría, además de un servicio a los/as estudiantes, es una herramienta por la mejora de la calidad docente, en el sentido que acontece un observa-
torio que permite obtener información muy valiosa de cara a generalizar las ¿buenas prácticas¿ y a detectar necesidades, carencias e insuficiencias
de nuestro sistema educativo.

El Plan de acción tutorial que ahora se presenta quiere recoger estas iniciativas, impulsar su generalización e integrarlas en un marco común de actua-
ción.

Por otra parte se incorpora la tutoría con carácter obligatorio para los estudiantes que obtienen resultados poco satisfactorios en sus estudios.

Características del plan de acción tutorial del CITM

El Plan de Acción Tutorial del CITM (PATCITM) es un instrumento destinado fundamentalmente a los estudiantes de la Fase inicial de los estudios.

Asimismo, el PATCITM no se debe considerar una iniciativa aislada, sino como la continuidad lógica durante los estudios de las actuaciones de infor-
mación, orientación y acogida que el CITM dirige a los estudiantes preuniversitarios y a los de nuevo ingreso en el marco del Plan de Promoción.

El CITM quiere continuar potenciando todas las líneas descritas en el Plan de Promoción que debe tener un carácter de orientación a los futuros estu-
diantes.

Con respecto a las acciones de acogida, tienen que ayudar a que los nuevos estudiantes modifiquen de forma adecuada los procedimientos y la inten-
sidad de su trabajo, conozcan la normativa académica del CITM, especialmente la que se refiere a la Fase inicial de los estudios, pero, sobre todo, au-
menten su motivación al adquirir una visión global de los objetivos de los estudios que inicia y su relación con las profesiones asociadas.

Las acciones de información, orientación, acogida y tutoría a los estudiantes deben responder a los planes a nivel institucional de la UPC y el plan es-
pecífico del CITM, según lo que esté previsto en el plan de actuación de cada ámbito.

En paralelo, el CITM prevé fortalecer y generalizar medidas complementarias para la mejora de la calidad docente:

· Estimular la realización de un proyecto docente de cada una de las materias con una definición de objetivos, procedimientos, contenidos y coordinación vertical
y horizontal. Esta tarea, de gran interés inmediato, será fundamental a la hora de enfrentarse a los cambios que implica la integración en el espacio europeo de
educación superior.

· Formular un Plan de Formación dirigido al profesorado de los primeros cursos sobre innovación docente que los facilite a introducir nuevas técnicas didácticas.

· Introducir en la formación de los estudiantes de los primeros cursos elementos que permitan aumentar la eficiencia de su trabajo, como por ejemplo técnicas de
estudio, planificación del tiempo y otras.

Criterios generales de aplicación del plan de acción tutorial del CITM

1. Ámbito y uso del servicio de tutoría
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Tendrán prioridad las acciones de tutoría dirigidas a estudiantes de nuevo ingreso matriculados de la fase inicial de los estudios y las previstas respec-
to a los estudiantes de cursos posteriores con resultados poco satisfactorios.

El uso de la tutoría por parte de los estudiantes será totalmente voluntario, a excepción de los casos que contempla la Normativa Académica del CITM
cuando se refiere a los estudiantes que, habiendo superado la fase inicial de los estudios, obtienen en los estudios posteriores resultados poco satis-
factorios.

Con respecto a los estudiantes de fase inicial de los estudios, se deberá prestar especial atención a aquellos que en la evaluación del primer semestre
superen menos del 50% de los créditos matriculados.

2. Agentes que pueden ejercer como tutores/as

Los/as tutores/as serán profesores/as del CITM. Su tarea será recogida en el Encargo Académico Personalizado y reconocida con Puntos de Actividad
Docente (PAD), si así lo contempla la normativa de aplicación vigente. Las horas de tutoría se podrán contabilizar como horas de atención a los estu-
diantes, a efectos del cómputo de tiempo que cada profesor debe dedicar de forma ordinaria. El tutor debe tener una visión global y completa del Plan
de Estudios y muy especialmente del curso o cursos que integran la fase inicial de los estudios, lo cual se ve facilitado si imparte docencia en este blo-
que curricular.

3. Formación de los/as tutores/as

Todos los profesores tutores recibirán formación específica que incluirá un taller presencial de formación básica al inicio de su actividad y una serie de
reuniones periódicas.

Asimismo, los tutores dispondrán de una guía con indicaciones generales e información sobre el modelo académico del CITM: objetivos, organización
docente, métodos de evaluación, etc.

La formación de los profesores incluirá aspectos relacionados con la dimensión académica y personal de la tutoría y con las tareas de coordinación de
los estudiantes participantes en el programa de tutoría entre iguales.

Modelo de tutoría del CITM

La tutoría puede abarcar dos dimensiones: la académica y la personal. La acción tutorial se concentrará en los aspectos académicos, dado que el co-
lectivo al cual se dirige prioritariamente este Plan de Acción Tutorial está constituido por estudiantes de fase inicial de los estudios y por los de fase no
inicial con resultados poco satisfactorios.

La Unitat d'Orientació de l'Oficina de Promoció i Orientació de la UPC, formada por un técnico y un psicólogo o psicopedagogo, asumiría las funciones
de atención pedagógica y un segundo nivel de tutoría, especialmente en los ámbitos personal y académico: apoyo a los tutores, a los servicios de in-
formación de las escuelas y también a los mismos estudiantes, canalizados a través de los tutores del CITM.

La integración de un psicólogo o psicopedagogo responde a la necesidad de atender a los estudiantes con dificultades de cariz personal que excedan
las competencias del tutor. Este profesional haría un primer diagnóstico, derivaría los casos que lo requirieran al servicio sanitario correspondiente y
haría el seguimiento de su evolución.

Tutoría académica

Objetivos: colaborar en el proceso de aprendizaje de los/as estudiantes, hacer el seguimiento de sus resultados y mejorarlos, en particular en la fase
inicial de los estudios, tanto con respecto al análisis de las dificultades de aprendizaje, adecuación de los métodos de estudio, configuración de planes
de trabajo realistas, utilización de los recursos que la universidad pone a su alcance, etc., como el apoyo a la gestión de la solicitud de continuidad de
estudios, si procede.

En el caso de estudiantes sin dificultades para seguir los estudios, la tutoría debe servir de estímulo para la obtención de resultados de excelencia.

En cursos más adelantados, los objetivos de los tutores normalmente se tendrán que dirigir a la adecuación entre las expectativas y proyectos acadé-
micos de los/as estudiantes y su disponibilidad de tiempo, hasta formular un plan de matrícula que será vinculante para los/as estudiantes.

Agentes de soporte: jefatura de estudios y secretaría académica del CITM, Servicio de Comunicación Institucional.

Recursos: Aulas específicas al Campus Virtual, Acceso a los expedientes académicos de los/las estudiantes mediante el Campus Virtual. Modelos de
entrevista.

Tutoría personal

Objetivos: orientar a los/as estudiantes sobre el entorno (el CITM, los estudios, los servicios a los cuales puede acceder, las actividades que se llevan
a cabo: culturales, de cooperación, etc.) y sobre las fuentes de información a las cuales puede recurrir (webs, publicaciones, etc.). Ayudarlo a afrontar
dificultades en la adaptación y la integración a la universidad, situaciones de estrés y ansiedad, la carencia de autoestima ante resultados académicos
adversos... Los profesores tutores no tienen que ejercer como psicólogos, sino resolver los casos más sencillos y derivar los estudiantes con dificulta-
des graves al agente de soporte.

Agentes de soporte: Servicio de Comunicación Institucional, Unitat d'Orientació de l'Oficina de Promoció i Orientació de la UPC.

Recursos: Aulas específicas al Campus Virtual. Modelos de entrevista.

Organización de las tutorías
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En el modelo tutorial del CITM, los tutores se organizan con el apoyo del/de la coordinador/a del PATCITM, de la jefatura de estudios y de la secretaría
de gestión académica.

Funciones de los/as tutores/as

Los tutores no deben conocer todas las respuestas ni resolver todas las situaciones que se les planteen. Con la denominación de agentes de soporte,
cada tipo de tutoría incluye las unidades de la Universidad a las cuales pueden recurrir siempre que lo necesiten, sea para pedir asesoramiento o bien
para derivar los casos que excedan sus competencias.

La modalidad de atención a los estudiantes consistirá en reuniones personales o grupales, orientada preferentemente a los estudiantes de la Fase Ini-
cial y a los estudiantes que obtienen resultados poco satisfactorios en sus estudios.

Los estudiantes de la Fase Inicial de los estudios tendrán como mínimo tres reuniones durante el curso:

· Al principio del curso. Presentación del Plan de Acción del CITM por parte del Coordinador del PATCITM.

· Semestre de otoño. Reunión individual o grupal de los tutores con los alumnos.

· Semestre de primavera. Reunión individual o grupal de los tutores con los alumnos.

Además de estas reuniones prefijadas, se tienen que hacer todas las reuniones (individuales o en grupos) que surjan a propuesta del tutor y las que
surgen por iniciativa de los estudiantes. Con este objetivo, el tutor fijará un mínimo de una hora de atención semanal a los estudiantes que no coinci-
dan con horas lectivas de los estudiantes, con objeto de facilitarles las consultas.

El uso del servicio será totalmente voluntario por parte de los/las estudiantes una vez superada la fase inicial de los estudios, a excepción de los casos
de resultados poco satisfactorios o planteados para el seguimiento por requerimiento del docente tutor o del equipo directivo del centro.

Acciones a nivel de centro docente

Corresponde al Centro Docente:

Nombrar un coordinador/a del PAT-CITM, que tendrá las funciones siguientes:

· Dinamizar el Grupo de Acción Tutorial (GAT) y los equipos de tutores del CITM asegurando el cumplimiento de las tareas definidas en el PAT-CITM.

· Coordinación de las tutorías.

· Participar en la formulación de los programas de acción tutorial.

· Informar o velar para que los estudiantes y las estudiantes sean informados a comienzo del curso sobre cuál es su tutor o tutora. - Proporcionar los recursos y las
estrategias de acción para que los profesores tutores desarrollen sus tareas.

· Hacer de enlace entre el PATCITM y las unidades de información y orientación de la Universidad (secretarías académicas, jefatura de estudios, servicios genera-
les, ICE, etc.).

Asignar un tutor a cada estudiante, con su primera matrícula en el CITM. Los/as estudiantes podrán solicitar el cambio de tutor sin justificar los moti-
vos.

Formar el Grupo de Acción Tutorial (GAT) del centro, que estará constituido por el/la coordinador/a (y responsable del Grupo), los/las profesores/as tu-
tores/as, el/la jefe/a de estudios, una persona del ámbito de gestión académica y un representante de la delegación de estudiantes. Este Grupo depen-
derá de la Dirección del centro y tendrá la función de elaborar, hacer el seguimiento y evaluar el Plan de Acción Tutorial.

Calendario de Acción Tutorial

Propuesta de calendario y objetivos de las entrevistas.

Reuniones prefijadas:

Fechas Sesiones de tutoría. Primer y segundo semestre

Inicio de curso Presentación del Plan de Acción tutorial del CITM por parte del Coordinador del PATCITM a los nuevos estu-

diantes del Grado en Diseño, Animación y Arte Digital

Reuniones de tutoría

Semestre de Otoño Los tutores enviarán un mensaje personal a los estudiantes de la fase inicial de los estudios, a principios del

semestre de otoño, informándoles de cómo pueden contactar con ellos de forma presencial, u online, y convo-

cándolos a una reunión. Esta reunión podrá ser individual o grupal, y los tutores informarán acerca de los obje-

tivos y dinámica de las tutorías individuales, por decisión del tutor o del propio alumno.  La finalidad de esta

reunión es comentar la función del tutor e informarles que pueden consultar con el tutor/a cualquier problema

personal o académico, solicitando una cita previa en el horario de tutoría. Los tutores enviarán un mensaje per-

sonal a los estudiantes de cursos superiores, informándoles de cómo pueden contactar con ellos de forma pre-

sencial, u online, y convocándolos a una reunión.

Semestre de Primavera Los tutores enviarán un mensaje personal a los estudiantes de la fase inicial de los estudios de su tutoría, con-

vocándolos a una segunda reunión individual o grupal.  El objetivo de esta reunión es hacer un análisis y valo-

ración del curso y previsión de los estudios del semestre de primavera en curso. Los tutores deben tratar indivi-

dualmente aquellos casos en los cuales los resultados se prevean poco satisfactorios, y planificación del curso

siguiente cuando se prevean resultados académicos poco satisfactorios

Otras entrevistas sugeridas

Durante el curso La finalidad de estas entrevistas es hacer un seguimiento del proceso de aprendizaje, analizar dificultades o

problemas y apoyar; en los casos de estudiantes con resultados académicos poco satisfactorios o por requeri-

miento del tutor. Estas entrevistas, principalmente en el último año de sus estudios, pueden tener como objeti-

vo orientar a los estudiantes de los diferentes tipos de Trabajos Final de Grado y de las actividades de colabo-

ración en empresa, teniendo en cuenta su trayectoria curricular.

Memoria tutorías
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Final de curso Los tutores entregarán una valoración de su tutoría al coordinador del PATCITM, para poder realizar una eva-

luación del proceso de tutoría del curso.

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Enseñanzas Superiores Oficiales no Universitarias

MÍNIMO MÁXIMO

0 12

Reconocimiento de Créditos Cursados en Títulos Propios

MÍNIMO MÁXIMO

0 24

Adjuntar Título Propio
Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditación de Experiencia Laboral y Profesional

MÍNIMO MÁXIMO

6 12

Reconocimiento de créditos

En aplicación del artículo 6 del Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación de
las enseñanzas universitarias oficiales, modificado por el Real Decreto 861/2010 y por el Real Decreto 43/2015 res-
pectivamente, el Consejo de Gobierno de esta universidad ha aprobado la Normativa Académica de los estudios de
Grado de la UPC. Esta normativa, de aplicación a los estudiantes que cursen enseñanzas oficiales conducentes a la
obtención de un título de grado, es pública y requiere la aprobación de los Órganos de Gobierno de la universidad en
caso de modificaciones.

En dicha normativa se regulan, de acuerdo a lo establecido en los artículos 6 y 13 del Real Decreto antes menciona-
do, los criterios y mecanismos de reconocimiento de créditos obtenidos en unas enseñanzas oficiales, en la misma
u otra universidad, que son computados a efectos de la obtención de un título oficial, así como el sistema de transfe-
rencia de créditos.

Igualmente prevé, de acuerdo con el artículo 46.2.i) de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universida-
des, el reconocimiento académico en créditos por la participación en actividades universitarias culturales, deportivas,
de representación estudiantil, solidarias y de cooperación, hasta un máximo de 6 ECTS del total del plan de estudios
cursado.

En la Normativa Académica de los estudios de Grado de la UPC se establecen las actividades susceptibles de reco-
nocimiento por este concepto (no se pueden reconocer actividades fuera de las incluidas en dicha normativa).

Asimismo, y de acuerdo a lo establecido en el Real Decreto 861/2010, podrán ser objeto de reconocimiento los cré-
ditos cursados en otras enseñanzas superiores oficiales o enseñanzas universitarias conducentes a la obtención de
otros títulos (títulos propios), a los que se refiere el artículo 34.1 de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de
Universidades.

La experiencia laboral y profesional acreditada también podrá ser reconocida en créditos que computarán a efectos
de obtención de un título oficial, siempre y cuando dicha experiencia esté relacionada con las competencias inheren-
tes a dicho título.

El número total de créditos que se pueden reconocer por experiencia laboral o profesional y/o por enseñanzas uni-
versitarias no oficiales (títulos propios) no podrá ser superior, en su conjunto, al 15% del total de créditos del plan de
estudios. El reconocimiento de estos créditos no incorpora calificación, por lo que no computan a efectos de barema-
ción del expediente.

En todo caso, el trabajo de fin de grado, tal y como establece el Real Decreto 861/2010, no será reconocido en nin-
gún caso, en consecuencia, el estudiante ha de matricular y superar estos créditos definidos en el plan de estudios.

Respecto al reconocimiento de créditos en titulaciones oficiales de grado se establecen las siguientes reglas bási-
cas, de acuerdo con el artículo 13 del Real Decreto 1393/2007, modificado por el Real Decreto 861/2010 y por el
Real Decreto 43/2015 respectivamente:

· Cuando el título al que se pretende acceder pertenezca a la misma rama de conocimiento, serán objeto de reconocimiento al
menos el 15 por ciento de los créditos correspondientes a materias de formación básica de dicha rama.
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· Serán también objeto de reconocimiento los créditos obtenidos en aquellas otras materias de formación básica pertenecientes
a la rama de conocimiento del título al que se pretende acceder.

· El resto de los créditos podrán ser reconocidos por la Universidad teniendo en cuenta la adecuación entre las competencias y
conocimientos adquiridos, bien en otras materias o enseñanzas cursadas por el estudiante o bien asociados a una previa expe-
riencia profesional y los previstos en el plan de estudios, o bien que tengan carácter transversal.

También se definen unos criterios de aplicación general, los cuales se detallan a continuación:

· Se reconocerán créditos obtenidos en estudios oficiales, ya sean en estudios definidos de acuerdo a la estructura establecida
por el Real Decreto 1393/2007, modificado por el Real Decreto 861/2010 y por el Real Decreto 43/2015 respectivamente, o
en estudios oficiales de ordenaciones anteriores correspondientes a planes de estudio ya extinguidos o en fase de extinción.

· Los reconocimientos se harán siempre a partir de las asignaturas cursadas en los estudios oficiales de origen, nunca a partir
de asignaturas convalidadas, adaptadas o reconocidas previamente.

· Los reconocimientos procedentes de estudios oficiales conservarán la calificación obtenida en los estudios de origen y
computarán a efectos de baremación del expediente académico.

· El trabajo de fin de grado es obligatorio y no será reconocido en ningún caso, dado que está enfocado a la evaluación de las
competencias genéricas, específicas y transversales asociadas al título.

· El reconocimiento de créditos tendrá los efectos económicos que fije anualmente el decreto por el que se establecen los pre-
cios para la prestación de servicios académicos en las universidades públicas catalanas, de aplicación en las enseñanzas con-
ducentes a la obtención de un título oficial con validez en todo el territorio nacional.

· Con independencia del número de créditos que sean objeto de reconocimiento, para tener derecho a la expedición de un título
de grado de la UPC se han de haber matriculado y superado un mínimo de 60 créditos ECTS, en los que no se incluyen cré-
ditos reconocidos o convalidados de otras titulaciones oficiales o propias (si contabiliza dentro de estos 60 ECTS el reconoci-
miento por experiencia laboral o profesional acreditada).

Referente al procedimiento para el reconocimiento de créditos, el estudiante deberá presentar una solicitud dirigida
al director/a o decano/a del centro en el período establecido a tal efecto en el calendario académico aprobado por
la Universidad, junto con la documentación acreditativa establecida en cada caso en la Normativa Académica de los
estudios de Grado de la UPC.

Las solicitudes serán analizadas por la dirección del centro, que emitirá una propuesta que será aprobada por el vi-
cerrector o vicerrectora correspondiente.

Una vez aprobada la propuesta de reconocimiento de créditos, el director/a o decano/a del centro notificará al estu-
diante la resolución definitiva.

Reconocimiento de títulos propios

En esta titulación de grado se prevé el reconocimiento de un máximo de 24 ECTS procedentes de títulos propios,
siempre y cuando no se supere el 15% de los créditos de la titulación establecido con carácter general, incluyendo el
reconocimiento por experiencia laboral o profesional acreditada. Todo ello, sin perjuicio del número mínimo de crédi-
tos que deben superarse para tener derecho a la expedición del título.

Para el reconocimiento en un título de grado de créditos obtenidos en enseñanzas universitarias no oficiales (títulos
propios), ha de haber una equivalencia respecto a competencias genéricas, específicas y/o transversales y a la car-
ga de trabajo para el estudiante entre las asignaturas de ambos planes de estudio.

Referente al procedimiento para el reconocimiento de créditos de títulos propios, el estudiante deberá presentar una
solicitud dirigida al director/a o decano/a del centro en el período establecido a tal efecto en el calendario académico
aprobado por la Universidad, junto con la documentación acreditativa establecida en cada caso en la Normativa Aca-
démica de los estudios de Grado de la UPC.

Las solicitudes serán analizadas por la dirección del centro, que emitirá una propuesta que será aprobada por el vi-
cerrector o vicerrectora correspondiente.

Una vez aprobada la propuesta de reconocimiento de créditos, el director/a o decano/a del centro notificará al estu-
diante la resolución definitiva.

Reconocimiento de créditos por experiencia laboral o profesional acreditada ¿ Criterios generales

Respecto al reconocimiento de créditos por experiencia laboral o profesional acreditada, únicamente se reconocerán
créditos en los planes de estudio de grado que contemplen prácticas externas con carácter obligatorio u optativo. El
número máximo de créditos a reconocer será el establecido en el plan de estudios al efecto, siempre y cuando no se
supere el 15% de los créditos de la titulación establecido con carácter general, incluyendo el reconocimiento proce-
dente de títulos propios. Todo ello, sin perjuicio del número mínimo de créditos que deben superarse para tener de-
recho a la expedición del título.
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La solicitud de esta tipología de reconocimientos se ha de dirigir al director/a o decano/a del centro docente en el
plazo establecido al efecto. Esta solicitud ha de ir acompañada de la documentación que se establezca en cada ca-
so y ha de incluir como mínimo la siguiente:

· Certificado de vida laboral que acredite la vinculación del estudiante con la empresa.

· Documento emitido por la empresa que acredite las tareas llevadas a término por la persona interesada, así como el período
en el que se han realizado estas tareas.

· Si el mismo estudiante es el responsable de la empresa, ha de aportar la certificación de trabajador autónomo, así como cual-
quier otro informe que el centro le solicite.

La dirección del centro ha de valorar si la experiencia laboral y profesional acreditada por el estudiante está relacio-
nada con las competencias inherentes al título de grado. Si está relacionada, ha de emitir una propuesta con el nú-
mero de créditos que se han de reconocer en cada caso en función de las horas acreditadas. El criterio a aplicar se-
rá el siguiente:

· Por 1 año de experiencia laboral (acreditación de 1600 horas trabajadas), se reconocerán 6 ECTS.

· Por 2 años de experiencia laboral (acreditación de 3200 horas trabajadas), se reconocerán 12 ECTS.

No obstante lo indicado anteriormente, el número mínimo de créditos a reconocer son 6 ECTS por cada 1.600 horas
de trabajo acreditadas. Si es necesario, en función del número de créditos que resten para obtener el título, se po-
drá autorizar el reconocimiento de un número inferior de créditos, siempre que el número mínimo de horas de trabajo
sea de 1.600 horas. A partir del reconocimiento de los 6 primeros créditos (1.600 horas acreditadas), se podrá reco-
nocer la experiencia laboral por créditos, manteniendo la proporción correspondiente, y hasta el número máximo de
créditos que permita el plan de estudios para prácticas externas.

Referente al procedimiento para el reconocimiento de créditos por experiencia laboral o profesional acreditada, el
estudiante deberá presentar una solicitud dirigida al director/a o decano/a del centro en el período establecido a tal
efecto en el calendario académico aprobado por la Universidad, junto con la documentación acreditativa establecida.

Las solicitudes de reconocimientos de créditos por experiencia profesional o laboral acreditada, serán resueltas por
el director/a o decano/a del centro, por delegación del rector.

Criterios para el reconocimiento de la experiencia laboral y profesional acreditada en esta titulación.

En el caso de esta titulación se prevé el reconocimiento de un máximo de 12 ECTS. Para ello, además de los crite-
rios generales definidos en el apartado anterior, se aplicarán los siguientes:

· Se solicitará el certificado de vida laboral que acredite la vinculación del estudiante/a con la empresa con el total de horas
acreditadas. El número mínimo de horas a acreditar será de 1600h.

· Se acreditará que el trabajo realizado tenga relación con el ámbito de los estudios en los que el estudiante esté matriculado en
el centro. Para dicha acreditación, la empresa o empresas, deberán emitir un documento que certifique las tareas llevadas a
cabo por la persona interesada y su relación con el ámbito de los estudios.

· Se solicitarán teléfonos de contactos y direcciones de correo electrónico de las empresas que acrediten el trabajo.

· Si la persona que solicita el reconocimiento es el propio responsable de la empresa, deberá aportar la acreditación de trabajo
autónomo y cualquier otro informe que el centro le solicite.

Transferencia de créditos

La transferencia de créditos (créditos que no computan a efectos de obtención del título) implica que, en los docu-
mentos académicos oficiales acreditativos de las enseñanzas seguidas por cada estudiante, se incluirán la totalidad
de los créditos obtenidos en enseñanzas oficiales cursadas con anterioridad, en la misma u otra universidad, que no
hayan conducido a la obtención de un título oficial.

Todos los créditos obtenidos por el estudiante en enseñanzas oficiales cursadas en cualquier universidad, los reco-
nocidos y los superados para la obtención del correspondiente título, así como los transferidos, serán incluidos en su
expediente académico y reflejados en el Suplemento Europeo al Título, de acuerdo a lo establecido por la legislación
vigente al respecto.

La transferencia de créditos se realizará a petición del estudiante mediante solicitud dirigida a la secretaría académi-
ca del centro, que irá acompañada del correspondiente certificado académico oficial que acredite los créditos supe-
rados.

La resolución de la transferencia de créditos no requerirá la autorización expresa del director/a o decano/a del cen-
tro. Una vez la secretaría académica compruebe que la documentación aportada por el estudiante es correcta, se
procederá a la inclusión en el expediente académico de los créditos transferidos.
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En el caso de créditos obtenidos en titulaciones propias, no procederá la transferencia de créditos.

Acreditación del conocimiento de una tercera lengua en los estudios de grado

Desde el inicio de la implantación de sus grados, la UPC ya requería a todos sus estudiantes la acreditación del nivel
B2.2 de una tercera lengua como requisito obligatorio para obtener un título de grado de esta universidad.

A continuación se definen las vías para su acreditación.

Acreditación de la tercera lengua

Para tener derecho a la expedición de un título universitario oficial de grado, los estudiantes deben haber alcanzado,
al acabar sus estudios, la competencia en tercera lengua.

Los estudiantes que hayan accedido al sistema universitario (catalán o del resto de España) en el curso académico
2014-2015 y posteriores, procedentes de:

· Vía 0. Estudios de bachillerato y pruebas de acceso a la universidad (PAU),

· Vía 4. Ciclos formativos de grado superior (CFGS), con o sin PAU,

deberán acreditar el conocimiento de una tercera lengua con un certificado de nivel B2.

El resto de estudiantes procedentes de otras vías de acceso diferentes a las mencionadas anteriormente podrán al-
canzar la competencia en los siguientes supuestos:

· Haber obtenido un mínimo de 9 ECTS correspondientes a asignaturas impartidas completamente en una tercera lengua.

· Elaborar y defender el trabajo de fin de grado en una tercera lengua.

· Realizar una estancia en una universidad o empresa extranjera en el marco de un programa de movilidad o de un convenio de
cooperación educativa y haber obtenido un mínimo de 9 ECTS.

· Acreditar el conocimiento de una tercera lengua con un certificado de nivel B2 (entendido como nivel completo o bien B2.2)
o un nivel superior del marco común europeo de referencia para las lenguas.

Tal y como se ha indicado anteriormente, la adquisición de la competencia en tercera lengua por parte de todos los
colectivos de estudiantes debe quedar acreditada al finalizar los estudios, puesto que es un requisito para obtener el
título de grado.

Certificados válidos para acreditar el nivel B2

Todos los estudiantes de la UPC que acrediten el nivel B2, independientemente de la vía de acceso, pueden presen-
tar cualquiera de las certificaciones y/o títulos de alemán, inglés, francés o italiano aprobados por el Acuerdo de 25
de abril de 2015 del Consejo Interuniversitario de Cataluña (CIC):

1. Certificaciones y títulos de la Escuela Oficial de Idiomas expedidos a partir de la superación de las pruebas correspondientes
que evalúen las cuatro capacidades (comprensión y expresión oral y comprensión y expresión escrita).

2. Certificaciones propias de las escuelas de idiomas universitarias de todas las universidades catalanas expedidas a partir de la
superación de las pruebas correspondientes que evalúen las cuatro capacidades (comprensión y expresión oral y comprensión
y expresión escrita). La certificación propia de la UPC es un modelo unificado.

3. Certificaciones, títulos y diplomas con el sello de CertAcles expedidos por las universidades de la Associació de Centres de
Llengües en l'Ensenyament Superior (ACLES), como por ejemplo las pruebas del CLUC (Certificado de lenguas de las uni-
versidades de Catalunya) que organizan los servicios lingüísticos y las escuelas de idiomas de la universidades catalanas, u
otras certificaciones admitidas por ACLES.

4. Títulos de bachillerato o asimilados y títulos universitarios cursados en el extranjero. Estos títulos permiten acreditar un nivel
C1 en la lengua del sistema educativo en el que se hayan cursado.

5. Títulos de bachillerato o asimilados de escuelas autorizadas de otros países cursados en el Estado español: Estos títulos per-
miten acreditar un nivel C1. Más información en la tabla de certificados de idiomas. http://www.upc.edu/slt/ca/certifi-
ca/taulaB2#taula-escoles-centres-altrespa%C3%AFsos

6. Certificaciones y diplomas indicados en la Tabla de certificados de idiomas http://www.upc.edu/slt/ca/certifica/tau-
laB2. Todos estos certificados tienen una validez indefinida, salvo que el mismo certificado especifique un periodo de vigen-
cia.

Información general

Las personas que antes de iniciar los estudios en la UPC dispongan de alguno de los títulos, certificaciones y diplo-
mas anteriormente indicados, podrán presentarlo en la secretaría académica del centro docente junto con el resto de
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documentación requerida para la matrícula. En todo caso, se deberá presentar al finalizar los estudios, dado que la
acreditación del nivel B2 es un requisito para obtener el título de grado.

La obtención de la competencia en tercera lengua por cualquiera de las cuatro vías anteriormente definidas para el
resto de estudiantes, también se ha de acreditar al finalizar los estudios, dado que igualmente es un requisito para la
obtención del título de grado.

Para todos los colectivos serán de aplicación los siguientes aspectos:

1. Los estudiantes que obtengan el certificado a lo largo de sus estudios en la UPC deberán presentarlo en la secretaría académi-
ca del centro docente en los periodos establecidos al efecto. Las secretarías académicas de los centros docentes incorporarán
los documentos acreditativos que aporten los estudiantes a sus expedientes académicos correspondientes.

2. Los certificados, títulos y diplomas deberán estar incluidos en la Tabla de certificados aprobada por el Consejo Interuniversi-
tario de Cataluña (CIC).

3. El Servicio de Lenguas y Terminología de la UPC es el encargado de valorar la idoneidad de otros certificados que no estén
incluidos en la Tabla anteriormente indicada, siguiendo los acuerdos del Consejo Interuniversitario de Cataluña (CIC) y de
l¿Associació de Centres de Llengües d¿Educació Superior (ACLES).

4. La lengua elegida para acreditar la competencia en una tercera lengua se podrá utilizar para el reconocimiento de créditos só-
lo a partir del nivel C1, y siempre que el certificado se haya obtenido durante los estudios.

5. Con carácter general, para solicitar el reconocimiento de créditos por idiomas previsto en la Normativa Académica de los es-
tudios de Grado de la UPC, se deberá haber acreditado con anterioridad la competencia del nivel B2.

Los estudiantes que hayan accedido a la UPC procedentes de una titulación anterior al Espacio Europeo de Educa-
ción Superior podrían quedar exentos, de forma excepcional, de la acreditación de la competencia en tercera lengua
si no pueden acogerse a ninguna de las vías para su obtención previstas en este apartado, pero sólo en el caso de
que el estudio de procedencia no corresponda a la titulación extinguida por la implantación del grado al que se acce-
de. Los estudiantes afectados deberán realizar una solicitud que será valorada y resuelta por el vicerrectorado com-
petente en la materia, previo informe del centro.

En este caso, si la solicitud se resuelve favorablemente, en el campo correspondiente del Suplemento Europeo al Tí-
tulo se hará constar "eximido/eximida".

En cuanto a posibles exenciones para la acreditación de la tercera lengua de los estudiantes con discapacidad acre-
ditada, será de aplicación lo indicado en el documento del Consejo Interuniversitario de Cataluña::

http://www.upc.edu/igualtat/recursos-i-formacio/recursos-discapacitats/documentacio/recursos-auditius/do-
cument-i-acreditacio-linguistica.-suggeriments-per-a-les-possibles/view

En su caso, los estudiantes afectados deberán hacer una solicitud que será valorada y resuelta por el vicerrectorado
competente en la materia, previo informe del Gabinete de Sostenibilidad y de Igualdad de Oportunidades de la UPC
(GSIO).

Para más información, puede consultarse la web del Servei de Llengües i Terminologia, así como la Normativa Aca-
démica de los Estudios de Grado de la UPC.

· http://www.upc.edu/slt/ca
· http://www.upc.edu/slt/ca/certifica/
· http://www.upc.edu/sga/ca/normatives/NormativesAcademiques/NormativesAcademiques

4.5 CURSO DE ADAPTACIÓN PARA TITULADOS
cs

v:
 2

55
10

47
87

51
24

75
28

90
83

86
7

http://www.upc.edu/igualtat/recursos-i-formacio/recursos-discapacitats/documentacio/recursos-auditius/document-i-acreditacio-linguistica.-suggeriments-per-a-les-possibles/view
http://www.upc.edu/igualtat/recursos-i-formacio/recursos-discapacitats/documentacio/recursos-auditius/document-i-acreditacio-linguistica.-suggeriments-per-a-les-possibles/view
http://www.upc.edu/slt/ca
http://www.upc.edu/slt/ca/certifica/
http://www.upc.edu/sga/ca/normatives/NormativesAcademiques/NormativesAcademiques


Identificador : 2503519

19 / 92

5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS
5.1 DESCRIPCIÓN DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

5.2 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Exposición en clase de nuevos contenidos y descripción de los materiales de estudio, por parte del profesor, y preguntas por parte
de los estudiantes al profesor en relación con los contenidos que está explicando o presentando en la clase magistral. (Presencial)

Los estudiantes, trabajando de manera autónoma fuera de horas de clase, estudian los contenidos impartidos por el profesor,
mediante apuntes y otros materiales proporcionados por el docente o conseguidos por el propio estudiante. (No presencial)

Planteamiento de dudas por parte de los estudiantes en clase, en relación con los contenidos estudiados desde la última clase y
revisión de resultados de los ejercicios o prácticas desarrollados en trabajo autónomo. Además del profesor, otros estudiantes
pueden colaborar resolviendo dudas y revisando ejercicios de compañeros. (Presencial)

Exposición de contenidos por parte de los estudiantes. (Presencial)

Los estudiantes analizan el caso de estudio, reflexionan y debaten sobre el mismo y presentan soluciones. (Presencial)

Trabajo individual o en equipo, en la que los estudiantes inician o continúan el desarrollo de los ejercicios, investigan y/o aplican
los conceptos en prácticas o proyectos con el apoyo del profesor en el aula. (Presencial)

Los estudiantes se reúnen y gestionan el desarrollo de un proyecto complejo, se organizan y distribuyen las tareas y recursos
necesarios, realizan el calendario de realización (Gantt), llevan un control del trabajo realizado, etc. Utilizan una herramienta para la
gestión del proyecto. (Presencial)

Los estudiantes, realizan tareas relacionadas con el desarrollo del proyecto de manera individual que luego ponen en común con los
compañeros, con el apoyo del profesor en el aula. (Presencial)

Los estudiantes se reúnen fuera de horas de clase, es decir, en horas de trabajo autónomo, revisan las tareas realizadas e integran el
resultado en el proyecto, por ejemplo, en el contenido digital interactivo que estén creando, supervisan el desarrollo del proyecto y
continúan con su gestión, de manera individual o grupal. (No presencial)

Los estudiantes trabajando de manera autónoma, fuera de horas de clase, de manera individual o en equipo, resuelven problemas o
ejercicios o desarrollan prácticas. (No presencial)

Explicación, defensa o revisión de los ejercicios o prácticas ya resueltos o en proceso de resolución, es decir, seguimiento del
desarrollo de la/s práctica/s. (Presencial)

Preparación y realización de pruebas evaluativas (Presencial)

Tutoría. Realización de tutorías con el profesor/tutor de la UPC (Presencial)

5.3 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en proyectos.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

Tutoría.

5.4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

Exámenes parciales.

Examen final.

Control de seguimiento de contenidos teóricos.

Defensa o entrega de ejercicios o problemas de seguimiento.

Defensa de prácticas o proyectos.

Participación y actitud de aprendizaje del estudiante.

Evaluación de la memoria de prácticas.

Tutoría de prácticas externas.
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Entrega de informe parcial de seguimiento de prácticas.

Presentación y defensa del TFG.

5.5 NIVEL 1: Formación básica

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Historia

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Historia

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Historia del Arte

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No
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5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Identificar los principales conceptos estéticos y sus aplicaciones sociales a lo largo de la historia de la cultura y del arte.

· Mostrar conocimiento y saber temporalizar la evolución de la estética realista, expresionista y de la abstracción, y mostrar capacidad para analizar y aplicar estos
conocimientos en la investigación y en la enseñanza del arte digital.

· Ser capaz de establecer la relación del arte, con la tecnología y la ciencia, des de la fotografía y la cinematografía al arte electrónico y digital.

· Mostrar capacidad de analizar los cambios estéticos a partir de la evolución de las herramientas y de los procesos de trabajos asociados a ellas.

· Mostrar capacidad para identificar los principales movimientos artísticos, su interrelación y capacidad de comprender y aplicar la multiculturalidad en el ámbito
digital.

· Mostrar capacidad de analizar la evolución de la museografía como conservación de patrimonio artístico y capacidad de innovar en la divulgación de la historia
del arte y del patrimonio cultural con herramientas digitales y plataformas móviles.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Estética, concepto y contexto.

· Realismo, expresionismo y abstracción.

· Arte y ciencia.

· Herramientas y procesos analógicos, electrónicos, digitales o computacionales.

· Movimientos artísticos y cambios de paradigma.

· Museo y conservación del patrimonio, arte efímero y plataformas interactivas de divulgación de la historia del arte.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC1 - Aplicar una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC2 - Profundizar en la historia y la tradición de las artes y del diseño.

CGFC3 - Valorar la significación artística, cultural y social del diseño y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovación y desarrollo de la calidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Analizar la historia y evolución del arte digital e identificar los diferentes estilos y periodos de los valores estéticos y
culturales de la sociedad.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

18 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

45 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

6 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

6 100

Los estudiantes analizan el caso de
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

6 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

10 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

45 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

6 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

8 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Defensa de prácticas o proyectos. 15.0 25.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 20.0

NIVEL 2: Expresión Artística

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Arte

Básica Artes y Humanidades Expresión Artística

ECTS NIVEL2 36

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

12 12 6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentos del Diseño

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí
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FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Ilustración y Arte Conceptual

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Diseño Gráfico

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Diseño de Interfaces
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5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Diseño de Personajes

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fotografía

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
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6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Mostrar creatividad en la definición, creación o adaptación del estilo de ilustración y del estilo gráfico más adecuado para el ámbito profesional del diseño, ani-
mación i arte digital.

· Mostrar capacidad para identificar, diferenciar y nombrar el estilo de ilustración y el estilo gráfico correspondiente de cada animación o producción audiovisual.

· Capacidad para aplicar correctamente los conceptos, los procedimientos, las técnicas y las tecnologías y programas informáticos para ilustrar productos de ani-
mación y arte digital.

· Mostrar destreza en la creación de esbozos y croquis.

· Mostrar capacidad para analizar e interpretar correctamente planos de espacios, instalaciones y objetos.

· Ser capaz de utilizar las tecnologías y aplicar las técnicas apropiadas utilizando programas informáticos de representación gráfica.

· Mostrar conocimiento y saber aplicar conceptos relativos a la representación plana y tridimensional y al control de la visualización de objetos y escenas.

· Entender los conceptos de identidad visual e imagen corporativa,

· Comprender y saber utilizar las diferentes metodologías que intervienen en el proceso del diseño gráfico.

· Ser capaz de saber utilizar los agentes que intervienen en la comunicación gráfica y visual

· Dominar los procesos que intervienen para el diseño packagings y creación de publicaciones impresas y electrónicas.

· Mostrar comprensión, conocimiento y capacidad de aplicación, de los conceptos, procedimientos, técnicas, tecnologías y programas informáticos en la creación
de la interfaz gráfica de usuario.

· Ser capaz para diseñar y evaluar la usabilidad, la accesibilidad de las interfaces gráficas en aplicaciones profesionales relacionadas con la animación y el arte di-
gital.

· Mostrar conocimiento de los estándares y las normativas relacionadas con las aplicaciones y sistemas informáticos, la usabilidad, la accesibilidad, la jugabilidad
y el método de diseño centrado en el usuario de aplicaciones interactivas.

· Entender los conceptos teóricos necesarios para el diseño de personajes 2D y la importancia de la preproducción y del Concept Art

· Crear modelos orgánicos adaptados a las necesidades de les diferentes fases de una animación.

· Aprender las técnicas de escultura digital para crear modelos destinados a previsualización o extracción de mapas.

· Dominar el texturizado y la pintura digital para crear personajes 2D y 3D para diferentes tipos de producción digital.

· Resolver problemas de ajustes de cámara e iluminación para adaptarse a las diferentes situaciones de una producción fotográfica o audiovisual.

· Saber elegir instrumentos de captación de imagen y de iluminación con el diseño y las prestaciones adecuadas a un encargo determinado.

· Comprender y saber aplicar el proceso de captación y postproducción de imágenes en la realización de producciones fotográficas en estudio, en localización inte-
rior y exterior, tanto para medios impresos como electrónicos.

· Saber planificar el flujo de trabajo más adecuado en las diferentes fases de la estructura de una producción fotográfica o audiovisual.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Introducción al diseño

· Semiótica y estudio de la forma y el color: su aplicación en el diseño.

· Estructura del espacio gráfico y jerarquías compositivas.

· Tipografía como elemento formal y su evolución histórica.

· Diseño y sociedad.

· Tendencias: autores y aportaciones significativas del diseño gráfico contemporáneo; tendencias en la comunicación persuasiva, informativa e identificativa.

· Ilustración: conceptos básicos, procedimientos y técnicas.

· La ilustración en los videojuegos: evolución y estilos actuales.
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· Herramientas de diseño vectorial

· Programas y herramientas de procesado de imagen.

· Identidad e imagen corporativa

· Construcción de una identidad gráfica

· Branding y comunicaciones de marca

· Packaging

· Imprenta y publicaciones electrónicas

· Concepto de interfaz gráfica de usuario.

· La interfaz gráfica en webs y en las aplicaciones interactivas: estilos y características.

· Metodología de diseño de la interfaz gráfica de usuario.

· Programas informáticos para el diseño de la interfaz gráfica de usuario.

· Diseño de interfaces gráficas de usuario.

· Concept art aplicado a personajes.

· Personajes 2D.

· Modelado orgánico y para animación.

· Escultura digital de personajes.

· Texturizado y pintura digital.

· Camera fotográfica y sensores de registro.

· Sistemas ópticos en cameras fotográficas.

· Parámetros de medición de la luz aplicados al registro de imágenes.

· Nitidez de la imagen y captación del movimiento.

· Flujo de trabajo y aplicaciones de la imagen fotográfica.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC1 - Aplicar una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC2 - Profundizar en la historia y la tradición de las artes y del diseño.

CGFC3 - Valorar la significación artística, cultural y social del diseño y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovación y desarrollo de la calidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.
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CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de la iluminación, la fotografía y el tratamiento digital para diseñar y desarrollar productos artísticos
audiovisuales y de animación.

CE5 - Aplicar las metodologías de diseño de interfaces gráficas de una aplicación interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el público y las diferentes plataformas a las que puede ir dirigida.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

116 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

270 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

24 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

24 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

72 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

270 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

24 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

100 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES
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Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Comunicación

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ciencias Sociales y Jurídicas Comunicación

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Narrativa Audiovisual

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6
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ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Mostrar conocimiento de los conceptos fundamentales de la teoría de la comunicación audiovisual y reflexión en torno a la imagen y el discurso audiovisual.

· Saber aplicar el proceso de realización de un producto audiovisual.

· Mostrar capacidad de elaborar diferentes tipos de guiones audiovisuales.

· Mostrar conocimiento y dominio de los procedimientos, de las técnicas, de las tecnologías y de los programas informáticos y capacidad para seleccionar el más
adecuado en cada caso y para aplicarlos, en el proceso de elaboración de contenidos audiovisuales.

· Elaborar documentos de definición y planificación del proyecto audiovisual desde la idea inicial hasta su completa ejecución.

· Conocer y ser capaz de utilizar los equipos de captación y ordenadores y programas informáticos para la edición y postproducción.

· Aplicar adecuadamente los procedimientos y técnicas para la adquisición, edición, producción, postproducción de producciones audiovisuales.

· Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo
adecuados y un buen nivel ortográfico y gramatical.

· Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de público y a los objetivos de la comunicación + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo así
como la presentación de los resultados generados.

· Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliográficas, diseñar y ejecutar una buena estrategia de
búsqueda avanzada con recursos de información especializados, seleccionando la información pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

· Planificar y utilizar la información necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexión crítica sobre los re-
cursos de información utilizados.

· Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones básicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de información indicadas.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Arte y técnica de la escritura de guiones.

· El guión en la producción de aplicaciones audiovisuales.

· El guión audiovisual.

· Comunicación y Narración Audiovisual.

· Fases de desarrollo del Audiovisual: preproducción, producción y postproducción.

· Postproducción de Imagen y Sonido.

· Géneros y Elementos audiovisuales.

· Vídeo y Nuevas Tecnologías de producción y postproducción.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.

CGFC6 - Relacionar el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso comunicativo, dominar los recursos
tecnológicos de la comunicación y valorar su influencia en los procesos y productos del diseño.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

cs
v:

 2
55

10
47

87
51

24
75

28
90

83
86

7



Identificador : 2503519

31 / 92

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear las diversas técnicas asociadas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

18 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

45 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

6 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

6 100

Los estudiantes analizan el caso de
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

6 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o

10 100
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proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

45 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

6 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

8 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Psicología

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ciencias Sociales y Jurídicas Psicología

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS
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No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Experiencia de Usuario

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Mostrar comprensión y dominio de los conceptos clave: experiencia de usuario, diseño de la experiencia de usuario, diseño centrado en el usuario, usabilidad, ju-
gabilidad, accesibilidad y, prototipado.

· Ser capaz de aplicar los conceptos y procesos de ¿Psicología de la Interacción Humano Computadora¿, en el diseño de la experiencia de usuario.

· Mostrar conocimiento de los estándares, métodos y técnicas que se aplican en el diseño de la experiencia de usuario.

· Saber diseñar prototipos de aplicaciones con diferentes niveles de fidelidad y de funcionalidad simulada.

· Saber diseñar y aplicar las técnicas de investigación contextual e investigación de usuarios y, de evaluación, inspección y testeo de aplicaciones, así como, ser
capaz de analizar los resultados e informar, en procesos de diseño de la experiencia de usuario.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Conceptos clave: experiencia de usuario, diseño de la experiencia de usuario, usabilidad, jugabilidad, accesibilidad, prototipado.

· Psicología de la Interacción Humano Computadora: atención, percepción, memoria y aprendizaje, emociones y motivación.

· Diseño de la experiencia de usuario y diseño centrado en el usuario: definición, principios y ventajas.

· Diseño, aplicación, análisis de resultados e información, de técnicas de diseño de experiencia de usuario: investigación de contexto e investigación de usuario;
evaluación e inspección; testeo.

· Accesibilidad web, móvil y apps: conceptos, pautas, técnicas de evaluación de la accesibilidad y tecnologías de apoyo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética
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CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE5 - Aplicar las metodologías de diseño de interfaces gráficas de una aplicación interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el público y las diferentes plataformas a las que puede ir dirigida.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

19.5 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

45 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

13 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

19.5 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

45 0
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Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

4 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

4 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Empresa

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ciencias Sociales y Jurídicas Empresa

ECTS NIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Industria del Arte Digital

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3
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CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Mostrar conocimiento sobre la historia del arte digital, de los diferentes formatos y de los términos y expresiones que se utilizan en la industria y, capacidad para
clasificar una pieza de arte digital a partir de sus características y utilizar estos conocimientos en el diseño y creación de piezas de arte digital.

· Mostrar conocimiento y capacidad de aplicación en la creación digital de: las fases de creación, de los diferentes perfiles profesionales que intervienen, de las ta-
reas que desarrolla cada perfil profesional, así como, de las tecnologías y programas informáticos que se utilizan en la creación digital.

· Mostrar comprensión del concepto ¿industria del arte digital¿ y conocimiento de los diferentes agentes implicados y de la cadena de valor y conocimiento de la
evolución y de la situación actual de la industria, tanto a nivel nacional como internacional y de su relación con la evolución de la tecnología.

· Tener en cuenta las dimensiones social, económica y ambiental al aplicar soluciones y llevar a cabo proyectos coherentes con el desarrollo humano y la sosteni-
bilidad.

· Tomar iniciativas que generen oportunidades, nuevos objetos o soluciones nuevas, con una visión de implementación de proceso y de mercado, y que implique y
haga partícipes a los demás en proyectos que se deben desarrollar.

· Analizar sistémica y críticamente la situación global, atendiendo la sostenibilidad de forma interdisciplinaria así como el desarrollo humano sostenible, y recono-
cer las implicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo ámbito.

· Aplicar criterios de sostenibilidad y los códigos deontológicos de la profesión en el diseño y la evaluación de las soluciones tecnológicas.

· Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo
adecuados y un buen nivel ortográfico y gramatical.

· Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de público y a los objetivos de la comunicación + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo así
como la presentación de los resultados generados.

· Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliográficas, diseñar y ejecutar una buena estrategia de
búsqueda avanzada con recursos de información especializados, seleccionando la información pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

· Planificar y utilizar la información necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexión crítica sobre los re-
cursos de información utilizados.

· Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones básicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de información indicadas.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Introducción al arte digital: concepto, historia, géneros y plataformas.

· El proceso de creación en el arte digital: fases, tareas y perfiles profesionales implicados.

· Tecnologías y programas informáticos que se utilizan en la creación digital.

· La industria del arte digital: concepto, agentes implicados y cadena de valor.

· Evolución y situación de la industria del arte digital: principales hitos; relación entre la evolución tecnológica y la evolución de la industria.

· Factores culturales en la industria del arte digital.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC8 - Analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva de los proyectos, desde criterios de innovación formal, gestión
empresarial y demandas del mercado.

CGFC9 - Identificar el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar el diseño.
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CGFC10 - Identificar el marco jurídico, económico y organizativo en el que se desarrolla la actividad empresarial.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovación. Conocer y entender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y comerciales,
la calidad y el beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales típicos
de la sociedad del bienestar; tener capacidad para relacionar el bienestar con la globalización y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnología, la economía y la sostenibilidad.

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE10 - Identificar el proceso de dirección y producción de los diferentes proyectos artísticos del ámbito digital, las metodologías
existentes, los roles implicados y sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, así como las vías de financiación y las
estrategias de distribución y marketing.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

22 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

45 0
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Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

6 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

6 100

Los estudiantes analizan el caso de
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

6 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

6 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

45 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

6 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

8 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa de prácticas o proyectos. 20.0 30.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

5.5 NIVEL 1: Formación obligatoria

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Imagen y Fotografía
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5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Tratamiento Digital

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Publicidad

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3
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6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Utilizar correctamente las herramientas de tratamiento digital de la imagen para optimización, corrección, modificación de imágenes, así como para proyectos de
producción integrada y fotomontaje.

· Identificar los aspectos a tener en cuenta durante la producción de imágenes, a partir del conocimiento de las posibilidades y limitaciones de las técnicas de trata-
miento digital.

· Planificar y gestionar correctamente el flujo de trabajo para cualquier proceso de tratamiento digital.

· Comprender todo el proceso de creación de una imagen para aplicaciones publicitarias.

· Saber adecuar las características de las imágenes a los distintos formatos y soportes de visualización usados en publicidad.

· Comprender los conceptos relacionados con la estética, la descripción y la narrativa de las imágenes y aplicarlos adecuadamente.

· Comprender los conceptos relacionados con la creación de mensajes iconográficos y aplicarlos adecuadamente cuando se argumenta en los análisis escritos u
orales, de las imágenes realizadas

· Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo
adecuados y un buen nivel ortográfico y gramatical.

· Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de público y a los objetivos de la comunicación + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones básicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de información indicadas.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Introducción al tratamiento digital de imágenes: métodos y objetivos

· Procesos de optimización de la imagen: ajustes

· Organización del flujo de trabajo. Capas y máscaras de capa

· Herramientas tratamiento digital: selecciones, correcciones y filtros

· Transformaciones geométricas

· Tratamiento digital aplicado a la producción integrada

· Fotomontaje

· Análisis del mensaje publicitario

· Composición y lectura de las imágenes

· Dirección de arte en la producción de imágenes publicitarias

· Metodología del encargo en el ámbito publicitario

· Soportes gráficos y audiovisuales en la imagen publicitaria

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Un mínimo de 6 ECTS de esta materia se impartirán enteramente en Inglés, concretamente los correspondientes a la asignatura "Publicidad" que se
impartirá 100% en este idioma.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC1 - Aplicar una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio
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CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de la iluminación, la fotografía y el tratamiento digital para diseñar y desarrollar productos artísticos
audiovisuales y de animación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

37 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

90 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

12 100
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Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

12 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

27 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

90 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

12 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

20 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Diseño 3D

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6 6 6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA
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Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado 3D

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Iluminación

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Escenarios 3D

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Mostrar conocimiento y saber aplicar conceptos relativos a la representación plana y tridimensional y el control de la visualización de objetos y escenas, utilizan-
do programas informáticos de representación gráfica.

· Conocer los conceptos básicos de geometría para generar cuerpos y superficies, y saberlos aplicar en el modelado de objetos y escenas 3D.

· Saber utilizar diferentes técnicas de modelado tridimensional y texturización, teniendo en cuenta las características o el tipo de aplicación para la cual se está ge-
nerando el modelo 3D.

· Saber planificar el flujo de trabajo más adecuado en las diferentes fases de renderización, así como conocer los parámetros de render más adecuados para un di-
seño 3D determinado.

· Comprender los conceptos de iluminación que intervienen en la creación de imágenes reales o virtuales y ser capaz de iluminar correctamente un objeto o esce-
nario.

· Conocer las diferencias y puntos en común entre luz natural e iluminación artificial, y saberlos relacionar y utilizarlos en una producción de imágenes reales o
virtuales.

· Comprender y saber aplicar los conceptos de iluminación de una escena real en una escena virtual, aplicando procesos de iluminación a través de fotografías y
fusión de imágenes de alto rango dinámico.

· Entender las bases de la iluminación (brillo, color, especularidad y difusión, y contraste) y saber simular y parametrizar luces y sombras en los programas infor-
máticos de diseño 3D.

· Mostrar capacidad para analizar e interpretar correctamente planos de espacios, instalaciones y objetos.

· Mostrar capacidad para diseñar, modelar, texturizar, iluminar y renderizar escenarios 3D, para interactuar con objetos o personajes virtuales.

· Mostrar conocimiento y saber aplicar conceptos relativos al control de la visualización de objetos y escenas mediante visores y cámaras sintéticas y, las técnicas
de iluminación a escenarios, recreando ambientes reales o imaginarios.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Conceptos básicos y técnicas de representación gráfica y visualización plana y tridimensional.

· Conceptos geométricos para la generación de cuerpos y superficies.

· Técnicas y procesos del modelado tridimensional.

· Conceptos y técnicas para la creación y aplicación de texturas en objetos tridimensionales.

· Render, parámetros y flujo de trabajo.

· Concepto de iluminación en escenas y objetos reales y virtuales.

· Luz natural e iluminación artificial.

· Relaciones entre iluminante, luminaria y objeto.

· Iluminación de un objeto virtual a partir de imágenes fotográficas: IBL y HDRI.

· Conceptos y técnicas de iluminación y sombreado en los programas informáticos de diseño tridimensional.

· Concepción espacial y composición de escenas.

· Representación e interpretación de planos.

· Representación de un escenario 3D y movimientos de la cámara virtual.

· Efectos: solarización, agua y fluidos, stagge.

cs
v:

 2
55

10
47

87
51

24
75

28
90

83
86

7



Identificador : 2503519

45 / 92

· Escenarios reales y virtuales

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Un mínimo de 6 ECTS de esta materia se impartirán enteramente en Inglés, concretamente los correspondientes a la asignatura "Iluminación" que se
impartirá 100% en este idioma.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC1 - Aplicar una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de la iluminación, la fotografía y el tratamiento digital para diseñar y desarrollar productos artísticos
audiovisuales y de animación.

CE6 - Diseñar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusión en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

58 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o

135 0
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conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

12 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

12 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

36 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

135 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

12 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

50 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Animación

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 18
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DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

12

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animación 2D

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animación 3D

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6
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ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Post-Producción y Efectos Especiales

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Mostrar comprensión de los conceptos básicos y de los procedimientos implicados en la animación 2D y 3D, así como de los fundamentos matemáticos y físicos.

· Mostrar capacidad de análisis del movimiento en objetos, seres humanos y animales y capacidad de aplicar las técnicas de animación por ordenador y sus funda-
mentos matemáticos y físicos en animación 2D y 3D.

· Mostrar conocimiento y dominio de los procedimientos, de las técnicas, de las tecnologías y de los programas informáticos gráficos y capacidad para seleccionar
el más adecuado en cada caso y para aplicarlos, en el proceso de composición y animación de objetos y personajes 2D y 3D en la creación de secuencias audiovi-
suales y videojuegos.

· Mostrar conocimiento de las fases de creación de una película 2D o 3D y capacidad para planificar el proceso.

· Aplicar recursos de audio.

· Analizar las técnicas utilizadas en los diferentes tipos de producciones audiovisuales para aplicarlas posteriormente mediante el uso de software.

· Desarrollar la postproducción y efectos especiales de producciones audiovisuales de diferentes tipos.

· Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo
adecuados y un buen nivel ortográfico y gramatical.

· Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de público y a los objetivos de la comunicación + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo así
como la presentación de los resultados generados.

· Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliográficas, diseñar y ejecutar una buena estrategia de
búsqueda avanzada con recursos de información especializados, seleccionando la información pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

· Planificar y utilizar la información necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexión crítica sobre los re-
cursos de información utilizados.

· Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones básicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de información indicadas.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.
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· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· La animación 2D. Definición y contexto.

· Leyes del movimiento. Principios de animación.

· Expresión del peso y la velocidad.

· Efectos especiales: solarización, agua, stagger.

· Composición de la escena y movimiento de la cámara.

· Programas informáticos para la animación 2D.

· Introducción a la animación Cut-out.

· Composición: cámara y trayectoria: Símbolos y biblioteca.

· Técnicas de animación cut-out: Composición espacio 3D.

· Animación Cut-out: construcción del modelo.

· Sonido y lip-sync. Efectos.

· Introducción a la animación 3D.

· Técnicas de animación 3D.

· Animación 3D con controladores.

· Animación 3D: Iluminación y cámaras.

· Animación 3D de materiales y entorno.

· Animación de modelos 3D.

· Post procesado de animaciones 3D.

· Motores gráficos. Integración de escenas y elementos 3D

· Sistemas de Audio

· Introducción a la post-producción

· Herramientas de post-producción audiovisual

· Tracking y estabilización

· Integración

· Evolución de los efectos especiales

· Tipos de efectos especiales en las producciones audiovisuales

· Técnicas para la creación de efectos especiales

· Exportación

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS
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CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE6 - Diseñar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusión en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

56 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

135 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

18 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

18 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

40 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

135 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

18 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

30 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN
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SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Interactividad

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Aplicaciones Interactivas

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí
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FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Comprender los roles artista/diseñador y programador e identificar los puntos de conexión entre ambos en la elaboración de una aplicación gráfica interactiva en
tiempo real.

· Mostrar comprensión y dominio del mundo de la programación: lenguajes, el proceso de desarrollo de una aplicación, usos y beneficios.

· Ser capaz de desarrollar aplicaciones de complejidad moderada haciendo uso de: algoritmos de repetición y selección, funciones, estructuras de datos, tratamien-
to de ficheros, clases, librerías y motores.

· Saber diseñar plugins para herramientas de diseño.

· Saber diseñar y programar aplicaciones interactivas y prototipos mediante el uso de motores y herramientas de desarrollo aplicando técnicas de programación e
integrando recursos gráficos, modelos, animaciones y sonidos.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· El artista/diseñador y el programador: inputs y outputs

· Lenguajes de programación

· Tipos, expresiones y variables.

· Algorítmica básica.

· Estructuras de control: iteración y selección.

· Estructuras de datos básicas: cadenas, vectores, registros y matrices.

· Funciones.

· Introducción a clases y objetos.

· Ficheros de texto.

· Esquemas algorítmicos básicos.

· Diseño y uso de librerías.

· Elaboración de plugins para herramientas de diseño.

· Utilización de motores y herramientas de desarrollo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS
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CE9 - Adquirir los fundamentos prácticos de la programación y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatización de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisuales interactivas.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

19.5 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

45 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

13 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

19.5 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

45 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

4 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

4 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0
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Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Gestión y Empresa

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

12

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Dirección de Arte y Comunicación

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Distribución y Modelos de Negocio

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Mostrar comprensión de los conceptos modelo de negocio y financiación y de sus posibilidades en el sector del arte digital.

· Mostrar comprensión de la industria del arte digital y conocimiento de los diferentes agentes implicados y de la cadena de valor, así como, de la evolución y de
la situación actual de la industria, tanto a nivel nacional como internacional y de su relación con la evolución de la tecnología.

· Mostrar comprensión de los conceptos básicos del marketing: clásico, online, digital y móvil, de sus similitudes, relaciones y aspectos específicos y conocimien-
to de la evolución del marketing online, vinculada a la evolución tecnológica en Internet.

· Mostrar conocimiento de los componentes y estructura de un plan de marketing online de un videojuego y del proceso de elaboración.

· Ser capaz de elaborar, en sus componentes principales, un plan de marketing online en relación con un videojuego.

· Mostrar comprensión de los conceptos posicionamiento y reputación online y ser capaz de plantear estrategias y técnicas a aplicar, para mejorar el posiciona-
miento y la reputación online de una empresa de contenidos digitales.

· Tener en cuenta las dimensiones social, económica y ambiental al aplicar soluciones y llevar a cabo proyectos coherentes con el desarrollo humano y la sosteni-
bilidad.

· Tomar iniciativas que generen oportunidades, nuevos objetos o soluciones nuevas, con una visión de implementación de proceso y de mercado, y que implique y
haga partícipes a los demás en proyectos que se deben desarrollar.

· Analizar sistémica y críticamente la situación global, atendiendo la sostenibilidad de forma interdisciplinaria así como el desarrollo humano sostenible, y recono-
cer las implicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo ámbito.

· Aplicar criterios de sostenibilidad y los códigos deontológicos de la profesión en el diseño y la evaluación de las soluciones tecnológicas.

· Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo
adecuados y un buen nivel ortográfico y gramatical.

· Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de público y a los objetivos de la comunicación + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo así
como la presentación de los resultados generados.

· Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliográficas, diseñar y ejecutar una buena estrategia de
búsqueda avanzada con recursos de información especializados, seleccionando la información pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

· Planificar y utilizar la información necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexión crítica sobre los re-
cursos de información utilizados.

· Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones básicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de información indicadas.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Análisis de los diferentes modelos de negocio en el sector de los contenidos digitales y su evolución tecnológica.

· Modelos de negocio y financiación. Estructuras organizativas, sistemas de gestión y canales de distribución.

· Introducción al Marketing Clásico: conceptos básicos.

· El Plan de Marketing: estructura y componentes principales. Estrategias y técnicas de marketing.

· Marketing online: concepto y evolución. Recursos y tecnologías para la promoción y publicidad de contenidos digitales.

· El uso de los contenidos digitales para la promoción y publicidad de otros productos y servicios.

· Posicionamiento online: concepto y técnicas para mejorar el posicionamiento online.
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· Reputación online: concepto y técnicas para hacer el seguimiento y controlar y mejorar la reputación online.

· Monitorización y métrica: recursos y técnicas. Análisis de datos.

· Leyes y normas nacionales e internacionales más relevantes en relación con la protección de usuarios y servicios de la información y su relación con el marke-
ting.

· Habilidades de Comunicación. Vocabulario y expresiones que se utilizan en la industria del arte digital.

· Comunicación oral en inglés, en el ámbito de trabajo de la creación de contenidos digitales.

· Lectura y redacción de Informes y otros documentos de trabajo que se utilizan en el proceso de creación de contenidos digitales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.

CGFC5 - Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y canalizar el diálogo.

CGFC6 - Relacionar el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso comunicativo, dominar los recursos
tecnológicos de la comunicación y valorar su influencia en los procesos y productos del diseño.

CGFC9 - Identificar el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar el diseño.

CGFC10 - Identificar el marco jurídico, económico y organizativo en el que se desarrolla la actividad empresarial.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovación. Conocer y entender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y comerciales,
la calidad y el beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales típicos
de la sociedad del bienestar; tener capacidad para relacionar el bienestar con la globalización y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnología, la economía y la sostenibilidad.

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE10 - Identificar el proceso de dirección y producción de los diferentes proyectos artísticos del ámbito digital, las metodologías
existentes, los roles implicados y sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, así como las vías de financiación y las
estrategias de distribución y marketing.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

44 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

90 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

12 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

12 100

Los estudiantes analizan el caso de
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

12 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

12 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

90 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

12 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

16 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

cs
v:

 2
55

10
47

87
51

24
75

28
90

83
86

7



Identificador : 2503519

58 / 92

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 20.0 35.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Proyectos

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto 1

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

6

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí
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FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto 2

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto 3

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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· Ser capaz de planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos del ámbito del diseño, la animación y el arte digital, liderando su puesta en marcha y su mejora
continua y valorando su impacto económico y social.

· Mostrar comprensión de los conceptos y procedimientos implicados en la gestión de proyectos audiovisuales y, ser capaz de planificar y gestionar un proyecto
utilizando como soporte herramientas de gestión de proyectos.

· Ser capaz de aplicar en el desarrollo de un proyecto, los conocimientos teóricos y prácticos necesarios adquiridos en las materias cursadas.

· Ser capaz de diseñar y desarrollar diferentes proyectos dentro del contexto del diseño gráfico, la imagen y la fotografía.

· Ser capaz de diseñar y desarrollar diferentes proyectos de animación 2D y 3D.

· Ser capaz de diseñar y desarrollar diferentes proyectos audiovisuales dirigidos a cualquier contexto de la industria de nuestra sociedad.

· Mostrar comprensión acerca de la importancia de la negociación, los hábitos de trabajo efectivos, el liderazgo y las habilidades de comunicación en todo el en-
volvente de un proyecto de diseño y animación.

· Mostrar conocimiento de las competencias personales y sociales apropiadas para el trabajo en equipo en el desarrollo de proyectos audiovisuales y, dominio de
las mismas en el nivel correspondiente al proyecto en curso.

· Tener iniciativa y adquirir conocimientos básicos sobre las organizaciones y familiarizarse con los instrumentos y técnicas, tanto de generación de ideas como de
gestión, que permitan resolver problemas conocidos y generar oportunidades.

· Tomar iniciativas que generen oportunidades, nuevos objetos o soluciones nuevas, con una visión de implementación de proceso y de mercado, y que implique y
haga partícipes a los demás en proyectos que se deben desarrollar.

· Utilizar conocimientos y habilidades estratégicas para la creación y gestión de proyectos, aplicar soluciones sistémicas a problemas complejos y diseñar y gestio-
nar la innovación en la organización.

· Analizar sistémica y críticamente la situación global, atendiendo la sostenibilidad de forma interdisciplinaria así como el desarrollo humano sostenible, y recono-
cer las implicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo ámbito.

· Aplicar criterios de sostenibilidad y los códigos deontológicos de la profesión en el diseño y la evaluación de las soluciones tecnológicas.

· Tener en cuenta las dimensiones social, económica y ambiental al aplicar soluciones y llevar a cabo proyectos coherentes con el desarrollo humano y la sosteni-
bilidad.

· Planificar la comunicación oral, responder de manera adecuada a las cuestiones formuladas y redactar textos de nivel técnico elevado.

· Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo
adecuados y un buen nivel ortográfico y gramatical.

· Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de público y a los objetivos de la comunicación, utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

· Participar en el trabajo en equipo y colaborar, una vez identificados los objetivos y las responsabilidades colectivas e individuales, y decidir conjuntamente la es-
trategia que se debe seguir.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo así
como la presentación de los resultados generados.

· Identificar las propias necesidades de información y utilizar las colecciones, los espacios y los servicios disponibles para diseñar y ejecutar búsquedas simples
adecuadas al ámbito temático.

· Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliográficas, diseñar y ejecutar una buena estrategia de
búsqueda avanzada con recursos de información especializados, seleccionando la información pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

· Planificar y utilizar la información necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexión crítica sobre los re-
cursos de información utilizados.

· Llevar a cabo tareas encomendadas en el tiempo previsto, trabajando con las fuentes de información indicadas, de acuerdo con las pautas marcadas por el profe-
sorado.

· Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones básicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de información indicadas.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Gestión de Proyectos. Conceptos básicos, componentes y herramientas para la gestión de proyectos.

· Metodologías de desarrollo de proyectos ágiles.

· El trabajo en equipo.

· El liderazgo y la dirección de equipos: competencias personales del director de un proyecto.

· Flujos de comunicación y reuniones de trabajo.

· Proyectos de diseño, imagen y fotografía.

· Proyectos de animación 2D y 3D.

· Proyectos audiovisuales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC1 - Aplicar una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC3 - Valorar la significación artística, cultural y social del diseño y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovación y desarrollo de la calidad.

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.

CGFC5 - Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y canalizar el diálogo.

CGFC6 - Relacionar el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso comunicativo, dominar los recursos
tecnológicos de la comunicación y valorar su influencia en los procesos y productos del diseño.

CGFC7 - Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos multidisciplinares.

CGFC8 - Analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva de los proyectos, desde criterios de innovación formal, gestión
empresarial y demandas del mercado.

CGFC9 - Identificar el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar el diseño.
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CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovación. Conocer y entender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y comerciales,
la calidad y el beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales típicos
de la sociedad del bienestar; tener capacidad para relacionar el bienestar con la globalización y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnología, la economía y la sostenibilidad.

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Analizar la historia y evolución del arte digital e identificar los diferentes estilos y periodos de los valores estéticos y
culturales de la sociedad.

CE2 - Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de la iluminación, la fotografía y el tratamiento digital para diseñar y desarrollar productos artísticos
audiovisuales y de animación.

CE5 - Aplicar las metodologías de diseño de interfaces gráficas de una aplicación interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el público y las diferentes plataformas a las que puede ir dirigida.

CE6 - Diseñar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusión en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animación avanzada, postproducción y efectos especiales para la elaboración de contenidos
digitales y/o su inclusión en ámbitos profesionales del arte digital como en la industria cinematográfica y la del videojuego.

CE8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear las diversas técnicas asociadas.

CE9 - Adquirir los fundamentos prácticos de la programación y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatización de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisuales interactivas.

CE10 - Identificar el proceso de dirección y producción de los diferentes proyectos artísticos del ámbito digital, las metodologías
existentes, los roles implicados y sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, así como las vías de financiación y las
estrategias de distribución y marketing.
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CE12 - Implementar y gestionar proyectos de diseño y animación incluyendo la planificación, dirección, ejecución y su evaluación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

54 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

36 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

30 100

Los estudiantes se reúnen y gestionan
el desarrollo de un proyecto complejo,
se organizan y distribuyen las tareas y
recursos necesarios, realizan el calendario
de realización (Gantt), llevan un control
del trabajo realizado, etc. Utilizan una
herramienta para la gestión del proyecto.
(Presencial)

48 100

Los estudiantes, realizan tareas
relacionadas con el desarrollo del proyecto
de manera individual que luego ponen en
común con los compañeros, con el apoyo
del profesor en el aula. (Presencial)

48 100

Los estudiantes se reúnen fuera de horas
de clase, es decir, en horas de trabajo
autónomo, revisan las tareas realizadas
e integran el resultado en el proyecto,
por ejemplo, en el contenido digital
interactivo que estén creando, supervisan
el desarrollo del proyecto y continúan con
su gestión, de manera individual o grupal.
(No presencial)

234 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Aprendizaje basado en proyectos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 20.0 40.0
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Defensa de prácticas o proyectos. 30.0 50.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

10.0 30.0

5.5 NIVEL 1: Formación optativa

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Bloque de Creatividad y nuevos formatos

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Creatividad Digital

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Producción Transmedia

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Conocer las técnicas y procesos digitales para la creación de imágenes y secuencias audiovisuales y aplicarlos en proyectos creativos dentro del ámbito profesio-
nal.

· Diseñar proyectos audiovisuales y de animación teniendo en cuenta las tecnologías digitales de las que se dispone.

· Ser capaces de identificar, conocer y utilizar las nuevas herramientas profesionales que puedan surgir en un futuro para el diseño y desarrollo de proyectos creati-
vos.

· Saber implementar el concepto transmedia en el entorno profesional y aplicar la narrativa transmedia en función de los objetivos específicos de cada proyecto.

· Diseñar la producción transmedia teniendo en cuenta las tecnologías para el proceso de elaboración y distribución.

· Adquirir las herramientas de creatividad para el diseño y desarrollo de productos transmedia viables en el entorno profesional.

· Integrar las capacidades de gestión de empresa con las de producción audiovisual transmedia.

· Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo
adecuados y un buen nivel ortográfico y gramatical.

· Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de público y a los objetivos de la comunicación + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones básicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de información indicadas.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Relación entre creatividad y tecnología

· Técnicas y procesos digitales al servicio de la creatividad

· Técnicas fotográficas para la creación de animaciones

· Equipos y herramientas de producción audiovisual

· Integración de tecnologías digitales para el desarrollo de proyectos creativos en el ámbito profesional

· Introducción al concepto transmedia

· Aplicaciones del producto transmedia

· Narrativa transmedia

· Diseño de producción transmedia

· Tecnologías transmedia

· Distribución transmedia
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5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtención del título, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formación optativa definida en la titulación.

No será obligatorio por tanto, cursar todas las asignaturas de un mismo bloque de optatividad.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC1 - Aplicar una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC3 - Valorar la significación artística, cultural y social del diseño y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovación y desarrollo de la calidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

37 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o

90 0
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conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

10 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

6 100

Los estudiantes analizan el caso de
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

8 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

27 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

90 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

12 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

20 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0
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NIVEL 2: Bloque de Audiovisuales

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 18

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

12 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Cinematografía

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Post-Producción Avanzada
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5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Animación Avanzada

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Conocer la historia del cine y del cine de animación, su evolución y las técnicas y herramientas utilizadas.

· Mostrar conocimiento de los roles, tareas, herramientas, costes y planificación y demás elementos implicados en una producción cinematográfica.
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· Adquirir los conocimientos técnicos y dominar las diferentes posibilidades para la simulación de efectos especiales en el cine.

· Saber diseñar y elaborar un proyecto de animación 3D para cine.

· Utilizar estrategias para diseñar, entender e integrar elementos para la composición de planos complejos.

· Conocer las diferentes técnicas de simulación para diseñar y crear fracturas, simulaciones físicas y dinámicas de fluidos.

· Mostrar conocimiento del lenguaje corporal para la realización de animaciones avanzadas.

· Conocer los conceptos específicos y las herramientas disponibles para el diseño de animaciones faciales.

· Saber identificar y utilizar los diferentes sistemas de captura de movimiento para la realización de animaciones realistas así como su optimización y aplicación
sobre diferentes esqueletos.

· Dominar las diferentes técnicas de rigging avanzado.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Historia del cine

· Historia del cine de animación

· Producción cinematográfica

· Efectos especiales para cine

· Animación 3D para cine

· Composición de planos complejos

· Fracturas y simulación física

· Simulación de fluidos

· Lenguaje corporal

· Animación facial

· Captura de movimiento

· Rigging avanzado

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtención del título, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formación optativa definida en la titulación.

No será obligatorio por tanto, cursar todas las asignaturas de un mismo bloque de optatividad.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC3 - Valorar la significación artística, cultural y social del diseño y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovación y desarrollo de la calidad.

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.
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CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animación avanzada, postproducción y efectos especiales para la elaboración de contenidos
digitales y/o su inclusión en ámbitos profesionales del arte digital como en la industria cinematográfica y la del videojuego.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

58 100

Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

135 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

12 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

12 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

36 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

135 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

12 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

50 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.
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Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0

NIVEL 2: Bloque de Videojuegos

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6 6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Game Design

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12
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LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Videojuegos 3D

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 6 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

6

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Conocer el proceso de desarrollo y saber generar un documento de diseño de juego.

· Identificar las bases del entretenimiento para la elaboración de puzles y retos lúdicos a partir de una aplicación gráfica interactiva en tiempo real.

· Mostrar conocimiento de los conceptos de mecánicas y dinámicas de juegos y sus usos para la elaboración de propuestas de proyectos amenas y divertidas.

· Identificar los diferentes factores y decisiones a tener en cuenta para la elaboración de un videojuego: público, plataforma, cultura, modelo de negocio y distribu-
ción.

· Aplicar los diferentes aspectos técnicos y teóricos del diseño y la animación en general, al contexto de la industria del videojuego.

· Ser capaz de modelar personajes, objetos y escenarios en baja poligonización.

· Mostrar conocimiento, identificar y saber aplicar las diferentes técnicas de shaders así como la elaboración avanzada de texturas.

· Conocer los aspectos teóricos de las diferentes técnicas de iluminación avanzada así como ser capaz de llevarlos a cabo mediante las diferentes herramientas
existentes.

· Mostrar conocimiento sobre los conceptos de animation tree y blending animation para su inclusión en proyectos interactivos.

· Conocer la necesidad y las diferentes técnicas de optimización 3D para la inclusión masiva de recursos (escenarios, personajes y objetos) en videojuegos y apli-
caciones virtuales.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Entretenimiento

· Game Design Document
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· Mecánicas y dinámicas de juego

· Públicos, plataformas, culturas y modelos de negocio y distribución

· Videojuegos 3D

· Modelado lowpoly

· Shaders y texturas avanzadas

· Técnicas de iluminación avanzada

· Animation trees y blending animation

· Optimización 3D para aplicaciones en tiempo real

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtención del título, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formación optativa definida en la titulación.

No será obligatorio por tanto, cursar todas las asignaturas de un mismo bloque de optatividad.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC3 - Valorar la significación artística, cultural y social del diseño y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovación y desarrollo de la calidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animación avanzada, postproducción y efectos especiales para la elaboración de contenidos
digitales y/o su inclusión en ámbitos profesionales del arte digital como en la industria cinematográfica y la del videojuego.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposición en clase de nuevos contenidos
y descripción de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relación con los contenidos que está
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

37 100
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Los estudiantes, trabajando de manera
autónoma fuera de horas de clase,
estudian los contenidos impartidos por
el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

90 0

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relación con los
contenidos estudiados desde la última
clase y revisión de resultados de los
ejercicios o prácticas desarrollados en
trabajo autónomo. Además del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas y revisando ejercicios
de compañeros. (Presencial)

12 100

Exposición de contenidos por parte de los
estudiantes. (Presencial)

12 100

Trabajo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o continúan
el desarrollo de los ejercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en prácticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

27 100

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

90 0

Explicación, defensa o revisión de
los ejercicios o prácticas ya resueltos
o en proceso de resolución, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s práctica/
s. (Presencial)

12 100

Preparación y realización de pruebas
evaluativas (Presencial)

20 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Método expositivo / lección magistral.

Clase participativa.

Práctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos.

Trabajo autónomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Control de seguimiento de contenidos
teóricos.

10.0 30.0

Defensa o entrega de ejercicios o
problemas de seguimiento.

5.0 10.0

Defensa de prácticas o proyectos. 10.0 20.0

Participación y actitud de aprendizaje del
estudiante.

5.0 10.0
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NIVEL 2: Bloque de Prácticas Externas Optativas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

12

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Prácticas Externas Optativas

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 12 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

12

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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· Aplicación de las competencias adquiridas en los estudios de Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital al trabajo desarrollado en una empresa.

· Integración en el equipo y adaptación a las dinámicas de trabajo de la empresa.

· Realizar actividades profesionales que doten de un complemento práctico a la formación académica.

· Aplicar de manera adecuada las competencias adquiridas en los estudios de Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital al trabajo desarrollado en
una empresa.

· Adquisición de nuevos conocimientos en el campo específico en el que se desarrolla la práctica profesional.

· Conocer y cumplir el Proyecto formativo de las prácticas siguiendo las indicaciones del tutor asignado por la entidad colaboradora bajo la supervisión del tutor
académico de la universidad.

· Desarrollar el Proyecto formativo y cumplir con diligencia las actividades acordadas con la entidad colaboradora conforme a las líneas que se establecen.

· Elaborar la memoria final de las prácticas, y en su caso, el informe intermedio.

· Utilizar conocimientos y habilidades estratégicas para la creación y gestión de proyectos, aplicar soluciones sistémicas a problemas complejos y diseñar y gestio-
nar la innovación en la organización.

· Participar en el trabajo en equipo y colaborar, una vez identificados los objetivos y las responsabilidades colectivas e individuales, y decidir conjuntamente la es-
trategia que se debe seguir.

· Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicación, la distribución de tareas y la cohesión.

· Planificar y utilizar la información necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexión crítica sobre los re-
cursos de información utilizados.

· Aplicar los conocimientos alcanzados en la realización de una tarea en función de la pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de información más adecuadas.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Actividades de práctica profesional dentro de entidades de ámbito nacional o internacional (instituciones y entidades públicas y privadas), o bien en
una de las empresas de la industria del diseño , animación y la creación digital que colaboran acogiendo estudiantes en prácticas dentro de la oferta
formativa del centro. Las prácticas también podrán realizarse en la propia universidad (grupos de investigación y laboratorios especializados del ámbito
de la ingeniería de contenidos digitales interactivos y multimedia) para posibilitar al estudiante la puesta en práctica de los conocimientos y competen-
cias adquiridas durante los estudios y permitirle una toma de contacto directa con la realidad profesional del sector de mercado.

Proyecto formativo a concretar en la realización de cada práctica individual y fijar los objetivos educativos y las actividades a desarrollar, considerando
las competencias básicas, genéricas y / o específicas de la enseñanza en que el estudiante esté matriculado. El proyecto formativo es validado por el
tutor académico de la universidad, de acuerdo con los procedimientos establecidos en el centro docente.

Redacción de informes, presentación pública y defensa de las conclusiones extraídas y realización de pruebas de evaluación.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtención del título, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formación optativa definida en la titulación.

Las prácticas externas se han definido en el 5º cuadrimestre de la titulación, no obstante, y de acuerdo a la normativa académica de la UPC, si el cen-
tro así lo considera las prácticas se podrán realizar en los cuadrimestre 5º y 6º, matriculando 6 ECTS en cada cuadrimestre.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.

CGFC5 - Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y canalizar el diálogo.

CGFC7 - Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos multidisciplinares.

CGFC9 - Identificar el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar el diseño.

CGFC10 - Identificar el marco jurídico, económico y organizativo en el que se desarrolla la actividad empresarial.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovación. Conocer y entender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y comerciales,
la calidad y el beneficio.
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CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE2 - Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de la iluminación, la fotografía y el tratamiento digital para diseñar y desarrollar productos artísticos
audiovisuales y de animación.

CE5 - Aplicar las metodologías de diseño de interfaces gráficas de una aplicación interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el público y las diferentes plataformas a las que puede ir dirigida.

CE6 - Diseñar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusión en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animación avanzada, postproducción y efectos especiales para la elaboración de contenidos
digitales y/o su inclusión en ámbitos profesionales del arte digital como en la industria cinematográfica y la del videojuego.

CE8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear las diversas técnicas asociadas.

CE9 - Adquirir los fundamentos prácticos de la programación y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatización de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisuales interactivas.

CE10 - Identificar el proceso de dirección y producción de los diferentes proyectos artísticos del ámbito digital, las metodologías
existentes, los roles implicados y sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, así como las vías de financiación y las
estrategias de distribución y marketing.

CE12 - Implementar y gestionar proyectos de diseño y animación incluyendo la planificación, dirección, ejecución y su evaluación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

345.6 0

Tutoría. Realización de tutorías con el
profesor/tutor de la UPC (Presencial)

14.4 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Trabajo autónomo.

Tutoría.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Evaluación de la memoria de prácticas. 40.0 60.0

Tutoría de prácticas externas. 10.0 30.0

Entrega de informe parcial de seguimiento
de prácticas.

10.0 30.0

5.5 NIVEL 1: Trabajo de Fin de Grado

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo de Fin de Grado
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5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Trabajo Fin de Grado / Máster

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Cuatrimestral

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

12

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Trabajo de Fin de Grado

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Trabajo Fin de Grado / Máster 12 Cuatrimestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Cuatrimestral 1 ECTS Cuatrimestral 2 ECTS Cuatrimestral 3

ECTS Cuatrimestral 4 ECTS Cuatrimestral 5 ECTS Cuatrimestral 6

12

ECTS Cuatrimestral 7 ECTS Cuatrimestral 8 ECTS Cuatrimestral 9

ECTS Cuatrimestral 10 ECTS Cuatrimestral 11 ECTS Cuatrimestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· Ser capaz de idear, proponer, desarrollar y exponer un proyecto original de cierta complejidad que aúne los conocimientos y habilidades desarrollados en las ma-
terias del grado.

· Ser capaz de redactar la memoria de un proyecto profesional, indicando los siguientes aspectos: objetivos, motivación, contexto, especificación, diseño, planifi-
cación, viabilidad, presupuesto, desarrollo y conclusiones.

· Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos
de divulgación, páginas web, etc.
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5.5.1.3 CONTENIDOS

· Especificación y Diseño

· Planificación, estudio de la viabilidad y presupuesto

· Implantación

· Memoria

El Trabajo de Fin de Grado se evaluará a partir de la información obtenida por el profesor durante las tutorías y mediante la presentación y defensa del
trabajo ante un tribunal que estará compuesto por:

· Un profesor universitario que actuará como Presidente

· Un profesor del CITM que actuará como 1er. Vocal

· Un profesor del CITM o persona externa con titulación universitaria o profesional con experiencia adecuada que actuará como 2º. Vocal.

El tribunal de evaluación valorará los siguientes aspectos:

1. La correlación entre la propuesta y el resultado.
2. La consolidación de conocimientos
3. La integración multidisciplinar.
4. La aportación de nuevos conocimientos.
5. La calidad de la memoria.
6. La calidad de la presentación oral y audiovisual.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la base de la
educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución de problemas dentro de
su área de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto especializado como no
especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomía

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovación. Conocer y entender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y comerciales,
la calidad y el beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales típicos
de la sociedad del bienestar; tener capacidad para relacionar el bienestar con la globalización y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnología, la economía y la sostenibilidad.

CT3 - Comunicación eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboración del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
más o realizando tareas de dirección, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de información. Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización de datos
e información en el ámbito de especialidad y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

CT6 - Aprendizaje autónomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Tercera lengua. Conocer una tercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendrán los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Analizar la historia y evolución del arte digital e identificar los diferentes estilos y periodos de los valores estéticos y
culturales de la sociedad.
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CE2 - Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboración de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de la iluminación, la fotografía y el tratamiento digital para diseñar y desarrollar productos artísticos
audiovisuales y de animación.

CE5 - Aplicar las metodologías de diseño de interfaces gráficas de una aplicación interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el público y las diferentes plataformas a las que puede ir dirigida.

CE6 - Diseñar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusión en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animación avanzada, postproducción y efectos especiales para la elaboración de contenidos
digitales y/o su inclusión en ámbitos profesionales del arte digital como en la industria cinematográfica y la del videojuego.

CE8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear las diversas técnicas asociadas.

CE9 - Adquirir los fundamentos prácticos de la programación y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatización de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisuales interactivas.

CE10 - Identificar el proceso de dirección y producción de los diferentes proyectos artísticos del ámbito digital, las metodologías
existentes, los roles implicados y sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, así como las vías de financiación y las
estrategias de distribución y marketing.

CE12 - Implementar y gestionar proyectos de diseño y animación incluyendo la planificación, dirección, ejecución y su evaluación.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Los estudiantes trabajando de manera
autónoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven
problemas o ejercicios o desarrollan
prácticas. (No presencial)

264 0

Tutoría. Realización de tutorías con el
profesor/tutor de la UPC (Presencial)

36 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Trabajo autónomo.

Tutoría.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Presentación y defensa del TFG. 0.0 100.0
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6. PERSONAL ACADÉMICO
6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOS HUMANOS

Universidad Categoría Total % Doctores % Horas %

Universidad Politécnica de Catalunya Profesor Titular 20 50 34,3

Universidad Politécnica de Catalunya Profesor
Asociado

6.7 100 9

(incluye profesor
asociado de C.C.:
de Salud)

Universidad Politécnica de Catalunya Profesor
Colaborador

40 0 27

o Colaborador
Diplomado

Universidad Politécnica de Catalunya Ayudante Doctor 3.3 100 1,2

Universidad Politécnica de Catalunya Catedrático
de Escuela
Universitaria

3.3 100 2,4

Universidad Politécnica de Catalunya Profesor Titular
de Universidad

3.3 100 5

Universidad Politécnica de Catalunya Profesor Titular
de Escuela
Universitaria

3.3 100 2,4

Universidad Politécnica de Catalunya Profesor
colaborador
Licenciado

20 100 18,7

PERSONAL ACADÉMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS
Justificación de que los medios materiales disponibles son adecuados: Ver Apartado 7: Anexo 1.

8. RESULTADOS PREVISTOS
8.1 ESTIMACIÓN DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACIÓN % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %

75 25 80

CODIGO TASA VALOR %

No existen datos

Justificación de los Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOS RESULTADOS

La evaluación del aprendizaje del alumnado se plantea de forma continua, es decir, no se acumulará en la etapa final y además servirá tanto para re-
gular el ritmo de trabajo y del aprendizaje a lo largo del transcurso de la asignatura, materia o titulación (evaluación formativa), como para permitir al
alumnado conocer su grado de adquisición de aprendizaje (evaluación sumativa) y también para darle la opción a reorientar su aprendizaje (evalua-
ción formativa).

La evaluación formativa se ha diseñado de tal modo que permita informar al alumnado sobre su progreso o falta de él, además de ayudarlo, mediante
la correspondiente retroalimentación por parte del profesorado, a alcanzar los objetivos de aprendizaje contemplados en la correspondiente asignatura
o materia.

La evaluación sumativa se ha diseñado con el objetivo de calificar al alumno o alumna, para su correspondiente promoción y acreditación o certifica-
ción ante terceros. La calificación de cada alumno o alumna está basada en una cantidad suficiente de notas, las cuales, debidamente ponderadas,
configuran su calificación final.

Para valorar el aprendizaje del estudiantado se han planificado suficientes y diversos tipos de actividades de evaluación a lo largo de la impartición de
cada asignatura o materia. La programación de dichas actividades se publica previo al inicio de cada curso a través de la Guía Docente, la cual es un
documento de referencia tanto para el alumnado como para el profesorado.
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Todas las actividades de evaluación son coherentes con los objetivos específicos y/o competencias programadas por el plan de estudios, en cada
asignatura o materia. El conjunto de tareas y/o actividades que realiza el alumno o alumna configura su aprendizaje y le permite la obtención de la cali-
ficación final de cada asignatura.

A cualquier producto elaborado por el alumnado y que ha de entregar al profesor, tanto si es calificado como si no lo es, se le denomina "entregable".
Asimismo, se especifica tanto el formato en el que se ha de presentar, así como el tiempo de dedicación que el profesorado estima que los estudiantes
necesitan para la realización de dicho entregable.

La evaluación se basa en unos criterios de calidad, suficientemente fundamentados, transparentes y públicos para el alumno o alumna desde el inicio.
Dichos criterios están acordes tanto con las actividades planificadas, metodologías aplicadas, como con los objetivos de aprendizaje previstos a alcan-
zar por el alumnado.

La frecuencia de las actividades de evaluación viene determinada por el desarrollo, tanto de los objetivos específicos como de la competencia o com-
petencias contempladas en cada asignatura.

La evaluación se hará en diferentes niveles:
· Asignatura. Las personas responsables de la propuesta de calificación son los docentes responsables coordinadores de las asignaturas.

· Bloque curricular. Un bloque curricular es un conjunto de asignaturas con unos objetivos formativos comunes que se evalúan de forma global en un procedi-
miento que se denomina "evaluación curricular".

El plan de estudios del Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital, se distribuye en tres bloques curriculares definidos y fundamenta-
les:
· La fase inicial, constituida por los 60 créditos del primer curso del plan de estudios.

· El bloque posterior a la fase inicial, constituido por el resto de las materias del plan de estudios.

· El Trabajo de Fin de Grado (TFG).

9. SISTEMA DE GARANTÍA DE CALIDAD
ENLACE http://www.citm.upc.edu/esp/citm/saiq/

10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN
10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACIÓN

CURSO DE INICIO 2017

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

No procede. Esta propuesta de titulación de grado es de nueva implantación y no sustituye a ninguna otra titulación.

10.3 ENSEÑANZAS QUE SE EXTINGUEN

CÓDIGO ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD
11.1 RESPONSABLE DEL TÍTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

43707522R Magí Lluch Ariet

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C. de la Igualtat, 33 08222 Barcelona Terrassa

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

magi.lluch@upc.edu 930013399 930013060 Director del Centro de la
Imagen y la Tecnología
Multimedia (CITM)

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

77091144C Enric Fossas Colet

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C. Jordi Girona, 31. Edificio
Rectorado

08034 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

rector@upc.edu 934016101 934016201 Rector

11.3 SOLICITANTE
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El responsable del título no es el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

43030737Z Maria Isabel Rosselló Nicolau

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C. Jordi Girona, 31. Edificio
Rectorado

08034 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

verifica.upc@upc.edu 934016113 934016201 Vicerrectora de Ordenación
Académica
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_2+informe aleg_05022017.pdf

HASH SHA1 :03C2774E3F53FEEE4D11FCB21751EB2534F35F90

Código CSV :245851764267364055330769
Ver Fichero: UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_2+informe aleg_05022017.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_4_1_13102016.pdf

HASH SHA1 :FF95D93F0589BC02364E0D9FE504F7C5D1D33EA9

Código CSV :234244993890031888213371
Ver Fichero: UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_4_1_13102016.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_5_1_03022017_Alegaciones.pdf

HASH SHA1 :627C3E61A013602780551E98036B5525C63DB521

Código CSV :245851777122538633889194
Ver Fichero: UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_5_1_03022017_Alegaciones.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_6_1_03022017_Alegaciones.pdf
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Apartado 6: Anexo 2
Nombre :UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_6_2_03112016_Subsanado.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_7_14102016.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
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HASH SHA1 :4526F8B24BC6A5414D6CC718DA2299C89F847003

Código CSV :245851819919091530804642
Ver Fichero: UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_8_1_03022017_Alegaciones.pdf

cs
v:

 2
55

10
47

87
51

24
75

28
90

83
86

7

https://sede.educacion.gob.es/cid/245851819919091530804642.pdf


Identificador : 2503519

91 / 92

Apartado 10: Anexo 1
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MODIFICACIONES OBLIGATORIAS 


 
APARTADO 3. COMPETENCIAS 


 
 En cuanto a la competencia transversal CT7, relativa a la destreza escrita y oral en 


una tercera lengua, se alcanza en diversas materias sin que se indique otra cosa que 
un resultado de aprendizaje que constituye la comprensión lectora suficiente en 
inglés. Se requiere modificar la redacción de la competencia de manera coherente 
con los resultados de aprendizaje que constituyen la comprensión lectora suficiente 
en inglés y además incorporar a los contenidos de estas materias algún elemento o 
recurso docente en este sentido. 
 
Respuesta UPC: 
 
La competencia transversal CT7, relativa a la destreza escrita y oral en una tercera 
lengua - tal y como se incluye en el plan de estudios propuesto- está entre las 
competencias transversales aprobadas por el Consejo de Gobierno de la UPC en su 
documento CG 16/4 2008, de 9 de abril, “Marco para el Diseño y la Implantación de 
los Planes de Estudios de Grado en la UPC”, y son comunes a todas las titulaciones 
UPC de grado y de máster.  
 
A partir de la observación recibida, para garantizar la consecución de esta 
competencia íntegramente en el marco de la titulación propuesta, se ha procedido a 
modificar el idioma de impartición de 3 asignaturas ubicadas en diferentes niveles del 
itinerario formativo: Iluminación (asignatura de la materia obligatoria Diseño 3D - 
1er curso), Publicidad (asignatura de la materia obligatoria Imagen y Fotografía - 2º 
curso) y Game Design y Videojuegos 3D (ambas forman parte de la materia optativa 
Bloque de Videojuegos, correspondiente a 3er curso). 
 
Cabe señalar que, dada la importancia de las fuentes de referencia en inglés en el 
sector productivo, esta competencia se ha integrado de la misma manera que en la 
memoria de verificación del grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos, aprobada 
por AQU recientemente. 
 
Es por ello que, además, se ha añadido en todas las materias el Resultado de 
aprendizaje siguiente:  
 


“Mostrar comprensión lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en 
inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, artículos científicos, artículos 
de divulgación, páginas web, etc.”  


 
Por tanto, sumado a la bibliografía, fuentes de consulta y material de trabajo en una 
tercera lengua que serán incluidos a lo largo de todo el plan de estudios, se 
establece la impartición de una proporción de las materias completamente en idioma 
inglés. Parte de dichas asignaturas corresponde a materias obligatorias, lo cual 
garantiza en todos los casos la obtención de la competencia CT7 para todos los 
titulados. 


 
 


APARTADO 5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS 
 


 Se detecta cierta confusión en la definición de los sistemas de evaluación, se 
distingue entre "exámenes parcial", "Examen final" y "Exámenes tipo test", como si 
estos últimos fueran una categoría diferenciada de los anteriores cuando los 
exámenes parciales o finales pueden ser tipo test. Se requiere aclarar esta confusión. 
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Respuesta UPC: 


 
Los ejercicios de evaluación que se señalaban como “Exámenes tipo Test” hacen 
referencia a pruebas de control breves realizadas sobre los conocimientos de 
contenido teórico, impartidos en la sesión magistral más reciente. Se diferencian de 
los exámenes parciales, dado que éstos son pruebas de evaluación que engloban los 
contenidos y competencias de un período determinado.  


 
No obstante, y para evitar confusión, se ha cambiado la denominación del sistema de 
evaluación “EV3. Exámenes Tipo Test” por “EV3. Control de seguimiento de 
contenidos teóricos”. 
 
Igualmente se ha modificado el sistema de evaluación “EV4. Defensa o entrega de 
ejercicios o problemas”, que pasa a denominarse “EV4. Defensa o entrega de 
ejercicios o problemas de seguimiento”.  


 
Asimismo, en el apartado 5.1 de la memoria, donde al final del apartado se describen 
los diferentes sistemas de evaluación que se utilizan en esta titulación, 
concretamente en el subapartado 5.3, se han revisado y modificado las descripciones 
de ambas tipologías de evaluación y se han introducido también pequeñas 
modificaciones en la explicación del sistema de evaluación “EV1. Exámenes 
parciales”, de modo que puedan diferenciarse con mayor claridad las diferentes 
actividades evaluativas utilizadas. 


 
 


 En las materias 6 Proyectos y 4 Bloque de Prácticas Externas Optativas la 
ponderación de los sistemas de evaluación debe ser revisada, ya que la ponderación 
máxima suma 100% con lo cual no hay opción a utilizar otro tipo de ponderación. Si 
bien esto es correcto, lo que no es necesario es establecer las ponderaciones 
mínimas distintas de las máximas. 


 
Respuesta UPC: 


 
Se han corregido las ponderaciones máximas de los sistemas de evaluación de las 
materias 6-Proyectos y 4-Bloque de Prácticas Externas Optativas, de modo que las 
mismas superan el 100%. 


 
 


APARTADO 6. PERSONAL ACADÉMICO Y DE APOYO 
 


 En cuanto al personal docente, según las tablas aportadas solo hay una dedicación 
de 32.3% de profesorado doctor, la mayor parte del cual es profesor colaborador o 
asociado, el 27% de la docencia esta impartida por profesorado colaborador. Se debe 
aportar información de cómo se va a aumentar el profesorado doctor hasta lo que 
exige la normativa vigente y además reflejar las líneas de investigación de la plantilla 
docente relacionadas con el ámbito de la titulación. 
 
Respuesta UPC: 
 
Se ha revisado y reorganizado la tabla C del apartado de profesorado, anexada a 
continuación, que incluye una descripción detallada del profesorado (Título 
académico, líneas de investigación y/o experiencia profesional, Categoría, si es 
Doctor, si está acreditado por AQU/ANECA, su % de dedicación lectiva prevista, así 
como el área de experiencia) en la cual se aprecia que la suma de la dedicación 
prevista del profesorado doctor de todas las categorías una vez implantada 
totalmente la titulación, es del 57,10%. 
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Título académico, líneas de 
investigación y/o experiencia 


profesional 


Categoría 
dentro de la 
Institución 


Doctor  Dedicación 
Acreditación 
AQU/ANECA 


Área de 
Experiencia 


(según temáticas 
de la titulación) 


1 


Doctor ‐ Ingeniero Industrial. 
Experto e investigador en Diseño de 
aplicaciones multimedia, Diseño de 
aplicaciones de empresa y 
generación de material docente 
interactivo. 


Catedrático de 
Escuela 


Universitaria (UPC) 
SI  2,40%  SI 


Expresión Gráfica ‐ 
Diseño Gráfico 


2 


Doctor ‐ Licenciado en Comunicación 
Audiovisual. Máster en Educación 
Interdisciplinaria de las Artes ‐ 
Investigador Postdoctoral en la St 
Petersburg State University (2013‐
15).Miembro del Grupo de 
Investigación interuniversitario 
Laboratorio de Medios Interactivos 
(UB‐UPC‐Uvic).  


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  5,00%  SI 


Comunicación 
Audiovisual ‐ 
Narrativa 


Audiovisual ‐ 
Historia del Arte 


3 


Doctor ‐ Licenciado en Comunicación 
Audiovisual. Máster en Artes 
Digitales. Productor, director y 
consultor de proyectos interactivos y 
transmedia. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  3,40%  SI 


Comunicación 
Audiovisual ‐
Animación 


4 


Doctor ‐ Licenciado en 
Comunicación. Publicista. Director 
de Consultora Publicitaria. Experto e 
Investigador en: Cultura Corporativa 
y comunicación organizacional. 
Prácticas de responsabilidad social y 
ambiental. Nuevas tendencias en 
comunicación, comunicación digital 
y social media. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  5,00%  SI 


Imagen y Fotografía  
‐  Comunicación  ‐  
Gestión y Empresa 


5 


Doctor ‐ Licenciado en Bellas Artes. 
CEO en empresa de desarrollo de 
aplicaciones orientadas a la 
educación. Investigador en 
Videojuegos y gamificación de la 
educación y en Comunicación Digital 
Interactiva. Dept. Eng. de Proyectos 
y de la Construcción UPC. Miembro 
de la Asociación de Investigación de 
Juegos en soporte digital (DIGRA). 
Miembro del Grupo de Investigación 
GIE‐UPC. Autor de libros en 
Gamificación y Diseño Gráfico. 


Profesor Asociado 
(UPC)  SI  6,70%  SI 


Fundamentos del 
Diseño ‐ Expresión 
Gráfica ‐ Game 


Design 


6 


Doctor ‐ Arquitecto. Dept. Expresión 
Gráfica Arquitectónica. Investigador 
en Geometría Descriptiva; 
Parametrización, CAD; Imagen 
digital; Interacción multimedia; 
Innovación audiovisual; Realidad 
virtual; Realidad Aumentada. 
Construcción arquitectónica con alto 
grado de complejidad espacial. 
Visualización de espacios interiores 
mediante nuevas tecnologías. 


Profesor Asociado 
(UPC)  SI  2,30%  NO 


Proyectos  ‐  
Creatividad y 


nuevos formatos  ‐  
Realidad Virtual 
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7 


Doctor ‐ Ingeniero en Informática 
especializado en computación visual 
y gráfica. Desarrollador de software 
proyectos VideoMapping y Demo 
eGlobe. Desarrollador de software 
aplicado al video y medios 
interactivos. Experto en aplicaciones 
de realidad virtual y aumentada. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  1,70%  SI 


Proyectos  ‐  
Realidad Virtual 


8 


Doctor ‐ Licenciado en Filosofía y 
Letras, mención Historia del Arte. 
Experto en aplicaciones multimedia 
aplicadas al Patrimonio. Director de 
contenidos en centro cultural de 
artes visuales. Miembro del Consell 
assessor territorial de Catalunya 
Central de la Generalitat de 
Catalunya y del Comité de Dirección 
de la Fundación Educación y Arte del 
Ayuntamiento de Vic.  


Profesor Titular 
CITM (FPC)  SI  10,00%  NO 


Historia del Arte  ‐  
Expresión Artística  ‐  
Comunicación  ‐  
Tecnologías 
Audiovisuales 


9 


Doctor ‐ Postgrado en Desarrollo de 
Aplicaciones sobre Internet y Máster 
en gestión de marketing online. 
Licenciada en Informática. 
Investigadora en Ingeniería Gráfica 
Multimedia y Tecnologías 
colaborativas web. Experta en: 
Fundamentos de Informática, 
Programación orientada a Internet, 
Vídeo interactivo, Proyectos, 
Tecnología Web y otros. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  SI  3,40%  NO 


Proyectos ‐ 
Creatividad y 


Nuevos Formatos 


10 


Doctor ‐ Licenciado en Psicología. 
Director del Centre de la Imatge i la 
Tecnologia Multimèdia (CITM UPC 
2002‐2014). Investigador en 
Psicología de la Interacción Humano‐
Computador (HCI): Factor Humano 
en accesibilidad y usabilidad. 
Coordinador Laboratorio HCI. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  SI  5,00%  NO 


Psicología  ‐  
Interactividad ‐ 
Experiencia de 


usuario 


11 


Doctor ‐ Ingeniero en Informática. 
Especialista e Investigador en 
procesamiento de imagen, Ingeniería 
Óptica.  


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  1,20%  NO 


Procesamiento de la 
imagen 


12 


Doctor. Ingeniero en Informática. 
Executive MBA.  Creador y desarrollador 
de videojuegos para la educación, 
rehabilitación y entrenamiento. Experto 
en Programación, Interfaces Gráficas, 
Redes, Comunicación, Modelado y 
Animación 3D, Edición de Video. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  2,40%  NO 


Proyectos ‐ Nuevos 
Formatos y 
Tecnologías 


Audiovisuales ‐ 
Gestión y Empresa 


13 


Doctor ‐ Ingeniero en 
Telecomunicaciones. Investigador en 
tecnologías de redes. Experto en 
Aplicaciones Web de Última 
Generación.  


Profesor Lector 
(UPC)  SI  1,20%  SI 


Procesamiento de la 
imagen 


14 


Doctor ‐ Ingeniero Industrial. 
Subdirector Jefe de Estudios UPC. 
Investigador en desarrollo de 
herramientas con soporte audiovisual y 
para metodologías de formación en 
línea. 


Titular de Escuela 
Universitaria (UPC)  SI  2,40%  SI 


Expresión Gráfica  ‐  
Modelado 3D 
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15 


Doctor ‐ Ingeniero en 
Telecomunicaciones. CEO en empresa 
tecnológica. Investigador: en 
Aplicaciones Multimedia Distribuidas. 
Experto en Procesado digital de señal, 
Procesado y sistemas digitales de 
imagen y de audio, Visión por 
computador. 


Titular de 
Universidad (UPC)  SI  5,00%  SI 


Sistemas 
Audiovisuales 


16 


Graduado en Multimedia ‐ Director 
Posgrado en Comunicación Multimedia. 
Jefe de Estudios del Centro de la Imagen 
y la Tecnología Multimedia. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  NO  4,40%  NO 


Proyectos  ‐  Nuevos 
Formatos y 
Tecnologías 
Audiovisuales 


17 


Graduado en Fotografía y Creación 
Digital. Máster en Fotónica. 
Licenciado en Ciencias Ambientales. 
Doctorando Investigador y 
desarrollador de proyectos de 
tecnologías de iluminación y 
digitalización de imágenes. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  NO  8,30%  NO 


Historia  ‐  Expresión 
Artística  ‐  


Creatividad y 
Nuevos formatos  ‐  


Tecnologías 
Audiovisuales 


18 


Ingeniero en Informática. Director 
del Centre de la Imatge i la 
Tecnologia Multimèdia (CITM UPC 
2014‐16). Director de Máster en 
Diseño y Creación de Videojuegos. 
Investigador en visualización y 
modelado dinámico de terrenos, 
técnicas de interacción, sistemas de 
aprendizaje basados en videojuegos. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  NO  3,20%  NO 


Proyectos  ‐  
Industria del Arte 


Digital 


19 


Artista 3D. Especialista en Modelado 3D 
y 2D, Animación, Ilustración y Diseño 
Gráfico. Artista Senior en empresas 
punteras de la Industria del videojuego 
y el arte Digital. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  0,60%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 


20 


Artista 3D y game designer. Experiencia 
docente en UPC School, Técnológico de 
Monterrey, Escuela Superior de Diseño 
BAU, MediaArt Institute y otros. 
Diseñador 3D experto en modelado 3D, 
animación, guionización y edición. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  1,70%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 


21 


Licenciado en Publicidad y relaciones 
Públicas ‐ Graduado en Diseño Digital. 
Experto en Diseño y Arte 2D y 3D ‐ 
Director Artístico en AppNormals 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ 
Animación ‐ 


Industria del Arte 
Digital 


22 


Diseñador Gráfico. Socio‐Director de 
Proyectos y tecnología en grupo 
empresario. Diseñador de Proyectos de 
diseño y usabilidad para compañías 
internacionales. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 


23 


Graduado en Multimedia ‐ Postgrado en 
Realidad Virtual UPC. Game Designer, 
Productor y desarrollador de 
videojuegos. Co‐director de proyectos 
de I+D+I de temáticas Multimedia. 
Divulgador tecnológico en medios de 
comunicación autonómicos. Miembro 
de Corporació Catalana de Mitjans 
Audiovisuals. Autor de libros en 
Videojuegos y Gamificación. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  2,20%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 
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24 


Graduado en Diseño gráfico. Director 
proyectos de Imagen generada por 
ordenador y postproducción. Experto 
colorista profesional para agencias de 
publicidad y clientes internacionales. Ha 
dirigido también videoclips y 
producciones publicitarias galardonadas 
en festivales y eventos internacionales.  


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,00%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ 


Postproducción 


25 


Licenciado en Comunicación Audiovisual 
‐ Máster en Artes Visuales ‐ Máster en 
Diseño Multimedia. Fundador de 
empresa multidisciplinar en el ámbito 
de la imagen. Experto consultor en 
Comunicación y Diseño Gráfico. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  1,20%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ 


Expresión Gráfica y 
Artística 


26 


Licenciado en Filología Hispánica. 
Máster de Escritura de Guiones para 
Cine y Televisión., Máster Ejecutivo en 
Community Management y Dirección de 
Redes Sociales en la Empresa. DEA en 
Literatura Comparada: Estudios 
Literarios y Culturales. Community 
manager y experta en comunicación 
audiovisual. Colaborador en reconocida 
productora de medios de comunicación. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Fundamentos del 
Diseño ‐ 


Comunicación 
Audiovisual ‐ 


Cinematografía 


27 


Ingeniero Informático. Director en 
empresa líder en desarrollo de 
videojuegos y aplicaciones. Especialista 
en Diseño y desarrollo para múltiples 
plataformas móviles. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  0,60%  NO 


Animación ‐  Diseño 
3D ‐  Interactividad 


28 


Licenciado en Bellas Artes. Experto en 
Animación Digital y en Gestión y 
dirección de arte. Certificado por 
Human Factor International como HFI‐
Certified Usability Analyst. Senior Art 
Director & UX designer en Consultora 
estratégica digital internacional. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Animación ‐  
Dirección de Arte 


29 


Licenciado en Bellas Artes. Máster 
Internacional en estudios de medios de 
comunicación. Gestor y realizador de 
proyectos audiovisuales con menciones 
y premios internacionales del sector 
audiovisual y de artes gráficas. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  1,20%  NO 


Comunicación 
audiovisual ‐  


Medios 
audiovisuales  


30 


Licenciado en Bellas Artes. Jefe de 
estudios en Centro cultural de artes 
visuales. Experto en Cultura visual, 
Historia del Arte, Restauración, 
conservación y dinamización de 
equipamiento fotográfico y 
cinematográfico. Co‐autora de 
proyectos multimedia, Realidad virtual y 
producción y tratamiento de imagen. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Comunicación 
Audiovisual ‐  
Proyectos 


Total 100,00% 


 
 
 
 
 


cs
v:


 2
45


85
17


64
26


73
64


05
53


30
76


9







UPC VERIFICA – Grado en Diseño, Animación y Arte Digital 
Respuesta al informe previo AQU  Febrero 2017 
 


8 
 


 
Asimismo, se ha revisado y ampliado el redactado de la información de política de 
personal docente del centro y la explicación incluida en todo el apartado 6.1 de la 
memoria, para aclarar así la composición del profesorado del centro, la descripción 
de sus categorías y el balance entre la dedicación de docentes con perfil académico y 
profesional. 
 
También se ha añadido una breve reseña de proyectos de I+D y trabajos de 
investigación desarrollados por el profesorado del centro, para dar cuenta de las 
líneas de investigación y aplicación del profesorado UPC y Titular CITM. 


 
 


APARTADO 8. RESULTADOS PREVISTOS 
 


 La universidad describe el mecanismo para valorar el progreso y los resultados del 
aprendizaje de los estudiantes. Se debe revisar y corregir el cálculo de las tasas de 
graduación y abandono, ya que se establece un 70% de graduación y un 25% de 
abandono. 


 
Respuesta UPC: 
 
Se ha corregido el valor de la tasa de graduación, aumentando la previsión al 75%. 
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PROPUESTAS DE MEJORA 


 
APARTADO 3. COMPETENCIAS 


 
 Se recomienda mejorar la redacción de la competencia CE1 sustituyendo el término 


"Desarrollar" por el de "Analizar".  
 
Respuesta UPC: 
 
Se ha modificado la redacción de la competencia CE1 de acuerdo a la recomendación 
recibida. 
 
 


APARTADO 5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS 
 


 Se recomienda que las prácticas externas sean obligatorias, ya que para alcanzar 
algunas de las competencias es necesaria la práctica profesional. 
 
Respuesta UPC: 
 
En cuanto al desarrollo de las competencias que apuntan a la práctica profesional, en 
el enfoque metodológico aplicado, prácticamente todas las asignaturas del plan de 
estudios de la titulación incluyen tipos de actividades prácticas relevantes orientadas 
a la aplicabilidad profesional, sea a través de proyectos reales -trabajados 
individualmente o en equipos multidisciplinares- o bien como actividades de 
simulación de rol, buscando emular los objetivos, el entorno y las características 
presentadas en las situaciones profesionales. Concretamente, ello se posibilita 
principalmente mediante las metodologías MD5 (Aprendizaje basado en proyectos) y 
MD3 (Estudio de casos). Las metodologías MD2 (Clase participativa) y MD6 
(Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o 
trabajos) también permiten presentar situaciones de trabajo a partir de problemas y 
ejercicios derivados de la práctica profesional real, e intercambiar impresiones y 
experiencias similares a las presentadas en el desarrollo del rol profesional dentro de 
la industria de la animación y el arte digital. 
 
Se ha añadido esta información al final del apartado 5.1 “Descripción del Plan de 
Estudios” de la memoria de verificación, concretamente en el subapartado “5.2 
Actividades formativas” para complementar la información de actividades formativas 
con el enfoque metodológico. 
 
El planteamiento de las prácticas externas como parte de la optatividad del itinerario 
formativo, mantiene la línea de estructura propuesta en las demás titulaciones de la 
oferta del centro. El CITM cuenta con una trayectoria destacada en su relación con el 
mundo empresarial, favoreciendo que los estudiantes puedan elegir realizar prácticas 
externas -como parte de su itinerario curricular o bien como actividad extracurricular 
complementaria al resto de asignaturas- en el marco de convenios de cooperación 
educativa (regulados por la normativa de prácticas externas de la UPC) y 
estimulando la motivación de los estudiantes por las oportunidades profesionales 
presentadas al realizarlas.  
 
Como se verá en el apartado de Profesorado, el CITM busca mantener una estrecha 
relación con el sector productivo para conseguir unos estudios aplicados y favorecer 
la inserción profesional de los graduados.  
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El Informe de Seguimiento de titulaciones enviado a AQU Catalunya en 2011 incluía 
la propuesta “2.4/2011. Mejora e impulso de las prácticas externas”. El CITM se ha 
dedicado a potenciar la aplicabilidad profesional a través de diferentes acciones, 
entre ellas el impulso del servicio de Bolsa de Trabajo del centro, la participación de 
las empresas ocupadoras vinculadas en actividades transversales y como asesores 
de contenidos, la organización de sesiones de coworking, visitas a compañías y 
centros de I+D, organización de concursos profesionales, sesiones prácticas de 
playtesting de proyectos reales del sector, así como la integración de estudiantes 
avanzados en proyectos reales desde las asignaturas de Proyectos o Trabajo de Fin 
de Grado. Este mismo enfoque y dinámica es el que se busca mantener incorporando 
al mismo la participación de los estudiantes del nuevo grado en Diseño, Animación y 
Arte Digital. 
 
Se ha añadido esta información en el apartado 5.1 de la memoria de verificación 
“Descripción del Plan de Estudios”. 


 
Dados los motivos expuestos anteriormente, se ha considerado mantener el carácter 
optativo de las prácticas externas. 
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2. JUSTIFICACIÓN 
 
Subapartados  
 
2.1. Justificación del título propuesto, argumentado el interés académico, científico o 
profesional del mismo  
2.2. En el caso de los títulos de Graduado o Graduada: Referentes externos a la universidad 
proponente que avalen la adecuación de la propuesta a criterios nacionales o internacionales 
para títulos de similares características 
2.3. Descripción de los procedimientos de consulta internos y externos utilizados para la 
elaboración del plan de estudios. Éstos pueden haber sido con profesionales, estudiantes u 
otros colectivos 
 
 
2.1. Justificación del título propuesto, argumentado el interés académico, científico o 
profesional del mismo. 
 


El objetivo general del título que se propone es formar profesionales que sean capaces de 
diseñar y producir imágenes y animaciones en el ámbito profesional del arte digital, trabajando 
en equipo o de forma individual en función de la tipología y complejidad de los mismos, que 
comprendan y sean capaces de asumir responsabilidades de gestión en el proceso de 
creación, que tengan una óptima comprensión del usuario final y de la industria de la 
comunicación visual, publicidad, medios audiovisuales, animación para el cine y los 
videojuegos; así como de los modelos de negocio implicados. 


Los graduados y graduadas tendrán una especial sensibilidad para desarrollar capacidades 
creativas, relacionando ideas o conceptos con los procesos o tecnologías más adecuadas para 
cada aplicación profesional; tanto en el ámbito de las imágenes captadas del real, imágenes 
generadas por ordenador y creación de animaciones 2D y 3D. Todo ello, desarrollando la 
capacidad de análisis crítico de la estética y de los usos y cambios sociales del arte digital, con 
la máxima calidad. 


El CITM es un centro con tradición académica vinculada a la creación de aplicaciones 
interactivas multimedia. En este centro se imparten actualmente dos títulos de grado oficial, el 
Graduado o Graduada en Multimedia por la UPC y el Graduado o Graduada en Diseño y 
Desarrollo de Videojuegos. El centro ha impartido anteriormente el Graduado o Graduada en 
Fotografía y Creación Digital por la UPC, el cual no ha ofertado plazas a partir del curso 15-16 
debido a la progresiva caída de la demanda durante los últimos años. Este factor contribuyó a 
un replanteamiento por parte del centro de la oferta formativa, atendiendo a las necesidades 
actuales de una en constante evolución y para dar respuesta a la necesidad de profesionales 
formados para plasmar contenidos en el campo del diseño, la animación y la comunicación 
audiovisual basados en soportes digitales y capaces de llevar a cabo proyectos aplicando 
recursos tecnológicos desde una perspectiva artística y creativa. 


La titulación propuesta nace así de la experiencia capitalizada por el CITM en el ámbito de la 
imagen y la creación digital durante varios años. El nuevo plan de estudios integra y armoniza 
parte de los contenidos que formaban parte del Graduado o Graduada en Fotografía y 
Creación Digital recientemente desprogramado, añadiendo otros, redefiniendo su enfoque y 
perspectiva, trascendiendo la formación de un perfil profesional del fotógrafo o editor de 
imagen, para abarcar con esta propuesta competencias que hacen al dominio de los nuevos 
formatos de diseño, arte y animación demandados por el contexto actual de la industria 
artística de base tecnológica. Un perfil profesional que vaya un paso más allá, para 
comprender, proponer y ejecutar de manera completa procesos de producción y realización de 
producciones animadas, cinematografía, contenido gráfico interactivo y transmedia y otros. 
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El enfoque de esta nueva titulación propone especialmente dar un papel muy relevante a la 
vertiente artística y creativa de los profesionales del desarrollo de producciones con recursos 
tecnológicos, quienes, además de necesitar conocer y dominar las nuevas tecnologías y 
herramientas del mundo de la imagen, el arte y la animación, deben prepararse para dar rienda 
suelta a la creatividad y poder desarrollar la etapa previa del Diseño. Es por ello que, aunque 
se incluyan contenidos afines, esta propuesta se diferencia en la perspectiva de abordaje de 
los contenidos, dado que la base formativa se enmarca en la rama de Artes y Humanidades (en 
lugar de en el ámbito de la Ingeniería y Arquitectura, como era el caso del Graduado o 
Graduada en Fotografía y Creación Digital), para luego desarrollar las competencias vinculadas 
al dominio de herramientas y recursos tecnológicos específicos para canalizar y plasmar las 
propuestas conceptualizadas en una etapa previa y fundamental. 


Como es evidente, en un contexto en el que la demanda de profesionales cualificados para 
desarrollar creaciones de base tecnológica de todo tipo y temática es cada vez mayor, las 
perspectivas de futuro del campo profesional de la imagen y la tecnología audiovisual se 
enmarcan en un ámbito cada vez más transversal. El perfil profesional requiere un abanico de 
conocimiento y aplicación más amplio y orientado a la producción de contenidos digitales en 
general, no específicos de un único ámbito. La industria del contenido digital creativo se aplica 
actualmente a medios de comunicación, producciones cinematográficas, aplicaciones 
educativas, formación y simulación sanitaria y/o empresarial, arquitectura y urbanismo, 
publicidad, etc. 


En cuanto al interés de esta titulación para el centro universitario, tal como se indicará en el 
apartado 2.1.2 “Experiencia en el propio centro”, el hecho de haber comenzado a partir del 
curso 2014-2015 el Graduado o Graduada en Diseño y Desarrollo de Videojuegos con una 
importante repercusión, nivel académico y nivel de satisfacción por parte del alumnado hasta la 
fecha, así como la creciente demanda en el Graduado o Graduada en Multimedia de los 
últimos años, da lugar a que el centro se haya planteado la necesidad de formar perfiles 
complementarios a los de los estudiantes que cursan dicha titulación, que puedan articularse 
con los ya existentes para aportar tanto la perspectiva creativa como la aplicación y ejecución 
de las técnicas y procesos implicados en el diseño y la producción de arte digital.  


La posibilidad de completar la oferta formativa del Centro de la Imagen y la Tecnología 
Multimedia con una titulación que incorpore los contenidos y enfoque de la rama de Artes y 
Humanidades permitirá también a medio plazo ofrecer a los estudiantes espacios de 
producción y colaboración conjunta de actividades y proyectos, complementándose con los 
alumnos de las otras titulaciones impartidas en el centro. En trabajos, proyectos y prácticas 
comunes, los alumnos del Graduado en Diseño, Animación y Arte Digital podrán asumir la 
parte de conceptualización creativa y de diseño, mientras que los estudiantes del centro del 
Graduado en Multimedia y de Diseño y Desarrollo de Videojuegos podrán asumir los roles y 
tareas que impliquen el desarrollo tecnológico más complejo. Así, se logrará trabajar de 
manera multidisciplinar desde los diferentes roles que existen en los equipos de trabajo 
profesionales reales de la industria de la creación digital, la producción multimedia y 
audiovisual y el videojuego. 


Como se podrá apreciar en el apartado 6 Personal Académico, el CITM dispone de 
profesorado especializado en el ámbito de la imagen, la comunicación y cultura visual, 
aplicaciones multimedia, animación y diseño de videojuegos, además de, por supuesto en los 
conocimientos científicos y tecnológicos que sirven de base. También se dispone de recursos 
materiales, en especial tecnológicos, e instalaciones de muy alto nivel, que se utilizan en la 
docencia y en el desarrollo de las aplicaciones. 
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El entorno social y cultural 


A lo anteriormente expuesto, cabe añadir otro componente que consideramos muy importante, 
el contexto social y cultural que representa la ciudad de Terrassa en la cual se ubica el CITM, 
considerada la ciudad “Audiovisual” de Catalunya. En Terrassa se ubica el “Parc Audiovisual”. 


La Generalitat de Catalunya y el Ayuntamiento de Terrassa impulsan desde mediados de 2004 
el proyecto del Parque Audiovisual de Cataluña, uno de los más destacados complejos 
industriales de producción audiovisual en nuestro país y el sur de Europa. Con el objetivo 
principal de impulsar la producción audiovisual, la voluntad de las administraciones implicadas 
es la de poner a disposición del sector audiovisual un conjunto de instalaciones de producción 
planteadas desde el punto de vista de los intereses públicos, pero con criterios de gestión 
propios de cualquier complejo de estas características. 


El proyecto "Terrassa Ciudad Audiovisual" se estructura a nivel local en 3 grandes ejes 
estratégicos, aprobados por unanimidad por el Pleno Municipal: 


1) Creación de infraestructuras audiovisuales para promover la actividad económica con 
espacios muy bien acondicionados y de alto valor añadido. 


2) Potenciación de la oferta formativa para estimular el flujo de conocimientos y nuevos 
talentos. 


3) Generación de actividades y proyectos I + D + i para convertirse en una de las 
principales plataformas del audiovisual. 


En el marco del proyecto "Terrassa Ciudad Audiovisual", el CITM es un miembro colaborador 
activo en el desarrollo de proyectos vinculados al ámbito audiovisual y multimedia. 


La relación del CITM con el Ayuntamiento de Terrassa se ve reforzada, si cabe, por el hecho 
de que el Alcalde de Terrassa y el Concejal Delegado de Presidencia, Sociedad del 
Conocimiento y Universidad, son miembros del “Consejo de Gobierno”, máximo órgano de 
gobierno del consorcio Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia (CCITM). 


Terrassa es la segunda ciudad universitaria de Cataluña y cuenta en su Campus Universitario 
con importantes Centros y Escuelas Universitarias con las cuales el CITM, como un miembro 
más de la comunidad universitaria, colabora y participa activamente en los órganos de gestión 
del campus y en las actividades académicas y complementarias. 


El centro colabora en el marco del proyecto “Terrassa Ciudad Audiovisual” con la escuela de 
cine ESCAC, miembro del campus universitario de la ciudad, y con la Escuela Superior de 
Ingenierías Industrial, Aeroespacial y Audiovisual de Terrassa (UPC), en especial con el 
Graduado o Graduada en Ingeniería de Sistemas Audiovisuales y con el Graduado o Graduada 
en Ingeniería de Diseño Industrial y Desarrollo del Producto. Resultado de estas 
colaboraciones puede ser el desarrollo de proyectos conjuntos de docencia e investigación. 


En el marco de las relaciones entre Universidad y Empresa, el CITM cuenta también con una 
larga experiencia de relaciones con empresas y estudios del ámbito del arte digital, compañías 
como  EGM, AVVideo, Kotoc o Akamon Entertainment. Ello permite conocer de primera mano 
los perfiles profesionales que necesitan la industria, teniendo en cuenta las necesidades y 
evolución del mercado.  
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2.1.1. Interés académico y científico. 


Se entiende como arte digital al trabajo artístico que usa las tecnologías digitales como parte 
esencial del proceso creativo. Esto incluye un gran número de técnicas creativas tradicionales 
que se han adaptado a los nuevos medios digitales, como la ilustración, la fotografía, la 
escultura y la música, así como otras que han surgido a partir del avance de las tecnologías. 
Algunas de estas últimas son la animación mediante medios digitales, el CGI (Computer 
Generated Imagery), la realidad virtual, la interactividad y los videojuegos, entre otras. 


Actualmente, en el sector del arte digital y en concreto en el ámbito de la animación, trabajan 
profesionales de diversas disciplinas como, por ejemplo, licenciados o graduados en diseño 
gráfico, bellas artes, comunicación audiovisual, fotografía y multimedia. Una parte considerable 
de los conocimientos y competencias de estos profesionales exceden, o en sentido estricto no 
son necesarias, para la creación de animaciones o producciones de arte digital, mientras que 
otras que pueden resultar muy importantes, no figuran entre aquellas que se adquirieron en los 
estudios de licenciatura o grado correspondientes y deben adquirirlas o bien durante su 
actividad profesional, o bien en formación de postgrado, a pesar de que constituyen 
conocimientos más propios de los estudios de grado que de postgrado. Este hecho, junto al 
importante auge del sector de la industria de la animación y de las creaciones digitales que 
reclama profesionales formados específicamente, constituye no solo una buena oportunidad, 
sino una necesidad, para la creación de estudios de grado específicos relacionados con el 
diseño, la animación y el arte digital. La iniciativa, por otra parte, es aconsejada y promovida, 
entre otros organismos nacionales e internacionales. 


En este sentido, en 2012 se publicó el “Libro Blanco de la Animación”, promovido por la 
Federación de Asociaciones de Productoras de Animación en España y realizado con la 
colaboración del Ministerio de Educación, Cultura y Deporte; el Ministerio de Industria, Energía 
y Turismo y el Instituto de Comercio Exterior. En este informe, entre otras cosas, se pone de 
manifiesto el gran potencial del sector, a partir de los datos de facturación de las empresas que 
lo forman y la elevada creación de empleo. Además, se estima que en 2017 la cifra alcance los 
21.000 puestos de trabajo. A raíz de estos datos, una de las recomendaciones que incluye el 
“Libro Blanco” es la importancia de considerar a la animación como “sector estratégico” y se 
pone de manifiesto que todavía existen algunas lagunas formativas, ya que la oferta de 
formación está en vías de definición a partir de la demanda de la industria. 


El Ministerio de Industria ha puesto en marcha programas específicos para el sector del 
desarrollo de videojuegos y la creación de contenidos digitales, en el marco de los “Planes 
específicos de la Agenda Digital para España” que, en la mayoría de los casos tienen su fase 
de ejecución para los ejercicios 2014 y 2015. Entre las iniciativas del “Plan de impulso de la 
economía digital y los contenidos digitales”, en el capítulo 6 “Iniciativas del plan de contenidos 
digitales” se plantean diversas medidas orientadas al desarrollo del sector de los videojuegos. 
En este sentido, por ejemplo, en el apartado Iniciativas de Talento, el plan propone iniciativas 
que aumenten las habilidades y competencias propias del sector. 


• Sub-apartado 6.1.3 Formación de excelencia 


 Objetivo: Promover la calidad en la formación para el sector de la economía 
digital. 


 Motivación: Una formación de calidad redunda en el sector, al dotarlo de 
personal altamente cualificado, con una vocación innovadora y creativa… 


 Acciones: … En concreto se busca facilitar y acelerar el proceso de validación 
de títulos de grado y master en materias como animación, videojuegos, 
negocio digital, movilidad, etc. que permita disponer de personal cualificado, 
actualmente muy requerido…” 
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En el apartado Iniciativas de Financiación, el plan propone iniciativas de apoyo a la innovación 
y a subsectores que sufren fuerte competencia internacional, mediante instrumentos de capital 
y medidas fiscales que fomenten la inversión, al establecer un marco competitivo a nivel 
internacional 


• Sub-apartado 6.2.1 Incentivos fiscales al sector del videojuego y la animación 


o Objetivo: Hacer la industria del videojuego y la animación española competitiva 
internacionalmente, mediante el establecimiento de un marco comparable al resto de 
países del entorno. (pág. 11) 


o Motivación: Los sectores de los videojuegos y la animación españoles son de especial 
importancia por la elevada cuantía de inversiones internacionales que se realizan 
anualmente y por el reducido número de agentes decisores de dichas inversiones. A esta 
importancia económica general se le añade una capacidad de generación de industria 
especializada y de desarrollos tecnológicos que estas inversiones arraigan en los 
territorios en las que se aplican, y a la existencia en España de empresas con 
capacidades humanas y tecnológicas para afrontar producciones de nivel internacional. 


o Acciones: La iniciativa consiste en el estudio de una posible revisión del modelo actual 
de incentivos fiscales a la industria de la animación y el videojuego. 


• Sub-apartado 6.2.6 Ayudas públicas al sector de los videojuegos 


o Objetivo: Incrementar la producción innovadora de videojuegos, atraer inversión de 
productores internacionales y favorecer la excelencia en el sector. 


o Motivación: La cifra de negocio de los videojuegos en España podría alcanzar los 1.600 
millones de euros para 2015, su volumen de facturación es superior al de la industria del 
cine y la música juntas, y el 40% de los hogares españoles con un menor de edad posee 
una consola. Teniendo en cuenta estas cifras, así como la inexistencia de ayudas 
específicas al apoyo y fomento de la industria de los videojuegos, se plantea la posibilidad 
de desarrollar una línea de ayudas que fomente la estabilidad y crecimiento interno del 
sector, así como la atracción de empresas y talento extranjero. 


Adicionalmente, el desarrollo de la industria de los videojuegos permitirá el crecimiento 
exponencial de un sector con alto desarrollo en I+D+i, la aplicación de nuevas tecnologías, la 
creación de puestos de trabajo, la atracción de empresas extranjeras y el incentivo de una 
industria con alto potencial de crecimiento. 


o Acciones: Se propone la puesta en marcha de una línea de préstamos con interés 
bonificado para la producción de videojuegos. 


De lo anterior se desprende el claro y explícito compromiso político y la apuesta en base a la 
creciente demanda de mercado, tanto en Catalunya como en España, para dar soporte a la 
industria de la animación, la producción digital en general, el videojuego y los contenidos 
audiovisuales y animados. 


A nivel comunitario, en Cataluña el Departament de Cultura de la Generalitat de Catalunya 
publicó el documento “Pla de cultura digital per a les empreses creatives catalanes 2014-16”, 
que tiene como objetivo situar a las empresas culturales y creativas catalanas en primera línea 
de la innovación, la tecnología y el mundo digital. El plan prevé tres tipos de acciones en 
función del destinatario: acciones enfocadas a las empresas nativas digitales (empresas que 
utilizan las nuevas tecnologías como base de la creación: videojuegos, apps de contenidos 
culturales, empresas de 3D, etc.), acciones destinadas a las empresas culturales tradicionales 
(empresas del sector editorial, musical, audiovisual, artes escénicas, visuales, etc.) y 
acciones transversales. 
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El ocio forma parte de la vida cotidiana de las personas y resulta del todo necesario, y cuando 
se ajusta a determinadas condiciones, saludable. La contribución del cine, las producciones 
audiovisuales, los videojuegos y otras actividades interactivas al ocio de las personas, requiere 
investigación científica que proporcione conocimientos que puedan aplicarse al objetivo de 
potenciar los efectos saludables de los productos de arte digital y desarrollar nuevas formas de 
entretenimiento a través de estos medios. 


Por otra parte, las aplicaciones del arte digital, las animaciones, los videojuegos y las 
producciones audiovisuales en ámbitos fuera del ocio también requieren de una importante 
actividad científica. Son múltiples y variadas las posibilidades que estos productos tienen a 
nivel social, educativo, empresarial, etc. 


Son, por tanto, muchas las universidades y otras entidades públicas y privadas que han puesto 
en marcha líneas de investigación en torno a los diferentes campos del arte digital y la 
animación. La mayoría de estas líneas se centran en áreas como la producción de imágenes 
en movimiento, los videojuegos y las posibilidades sociales la gamificación, los entornos “Social 
Media”, el papel de los medios digitales a nivel social y educativo,  así como las cuestiones 
relacionadas con la distribución y exhibición. 


 


2.1.2. Experiencia previa en el propio centro. 


El Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia (CITM), es un centro universitario adscrito a 
la Universitat Politècnica de Catalunya en el que actualmente se imparten tres titulaciones de 
grado oficiales: el Graduado o Graduada en Multimedia, el Graduado o Graduada en Fotografía 
y Creación Digital (el cual, tal como se mencionó en el punto 1, se ha desprogramado para 
nuevo ingreso desde el curso 2015-2016) y el Graduado o Graduada en Diseño y Desarrollo de 
Videojuegos. Tal como se expuso en el apartado 1, la experiencia recorrida a partir del 
Graduado o Graduada en Fotografía y Creación Digital desde hace varios años, la necesidad 
del replanteamiento de los contenidos vinculados al tratamiento de la imagen y su adaptación 
al contexto actual, la demanda de una formación en esta temática con un enfoque artístico, la 
revisión del perfil de acceso y de salida profesional, ha dado lugar al surgimiento de la actual 
propuesta, atesorando la experiencia y la trayectoria del CITM en el terreno de la creación 
digital.  


Completar la oferta formativa del Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia con una 
titulación que incorpore los contenidos y enfoque de la rama de Artes y Humanidades y con 
competencias también de la rama de las Ciencias Sociales y Jurídicas, permitirá también a 
medio plazo ofrecer a los estudiantes espacios de producción y colaboración conjunta de 
actividades y proyectos, complementándose con los alumnos de las otras titulaciones 
impartidas en el centro.  


Tanto en espacios de trabajo, proyectos encargados para las prácticas externas, como en las  
prácticas de asignaturas optativas que se oferten en común con las otras titulaciones, los 
alumnos del Graduado en Diseño, Animación y Arte Digital serán capaces de desarrollar y 
aportar principalmente en las fases de diseño y creación artística, mientras que los estudiantes 
del Graduado en Multimedia y de Diseño y desarrollo de Videojuegos podrán contribuir desde 
las funciones de programación y de desarrollo tecnológico implicadas. De esta manera, se 
podrá trabajar de manera interdisciplinar implicando a los perfiles que interactúan realmente en 
equipos de trabajo profesionales del sector. 


Desde su creación en el año 2001, el CITM se ha especializado en la formación de grado, 
inicialmente con titulaciones propias convertidas posteriormente en oficiales, en el ámbito de la 
creación digital de contenidos y aplicaciones informáticas interactivas y multimedia. El centro 
ha ido desarrollando y aplicando un modelo formativo multidisciplinar que integra, sobre una 
base de conocimiento científico, las áreas de tecnología, creatividad, diseño y gestión. 
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Por otra parte, todo el profesorado y el personal de administración y servicios dispone de una 
amplia experiencia en la gestión y el uso de tecnologías (TIC-Multimedia) aplicadas a las 
actividades de formación, lo cual facilita la impartición de carreras que suponen el dominio de 
recursos y herramientas de base tecnológica. 


En el CITM se utilizan tecnologías de la información y la comunicación como soporte a la 
docencia y el aprendizaje, siguiendo un planteamiento de Aprendizaje Potenciado por 
Tecnología (Technology Enhanced Learning), (Comission, 2013). Una de estas tecnologías es 
la opción de utilizar, para determinadas clases de especial relevancia, una plataforma de 
conferencia web (web conferencing) que permite a los estudiantes seguir la sesión de forma 
síncrona a través de internet, pudiendo ser también grabada.  


Los estudiantes del CITM utilizan un campus virtual diseñado por el propio centro. En este 
entorno virtual de aprendizaje se dispone de aulas virtuales para cada asignatura en las que el 
profesorado proporciona la documentación (apuntes, enunciados de ejercicios, prácticas u 
otras tareas), se publican las calificaciones resultado de la evaluación continua, se 
intercambian mensajes, se abren foros, etc.  


 


2.1.3. Interés profesional. 


En España hay más de 200 empresas dedicadas a la producción de animación, de las cuales, 
más del 25% tienen su sede en Cataluña, siendo Madrid la segunda comunidad por número de 
empresas, seguida de Andalucía, Valencia, País Vasco y Galicia. 
 
De acuerdo con el documento Focus on Animation (1), el mercado español del cine de 
Animación fue, en el periodo 2010-14, el décimo del mundo por ingresos y el quinto por 
producción de películas de animación, concretamente se produjeron 28, con unos ingresos de 
87,4 millones de euros, lo que supuso un incremento respecto al año anterior de un 14%, 
incremento que se produjo por primera vez en los últimos 10 años. España sólo está precedida 
en este aspecto por Japón, Estados unidos, Francia y China. 
 
“La industria de la animación se ha convertido en una parte vital del sector audiovisual europeo, 
tanto en términos culturales como económicos, donde la tecnología, la creatividad y los 
negocios se entrelazan entre sí. 
 
Las historias recientes de éxito en la industria de la animación son una prueba concreta de la 
capacidad de las industrias creativas para contribuir a la diversidad cultural, el empleo y el 
crecimiento, aprovechando todo el potencial de las tecnologías digitales. 
 
La animación es la rama del sector audiovisual con mayor potencial en términos de audiencia y 
contribuye en gran medida a la diversidad cultural en Europa y a la circulación y promoción de 
la cultura europea en todo el mundo.” (1) 
 
La industria de la animación y el contenido digital en España “reivindica su carácter de industria 
generadora de empleo estable, exportadora (el 70% de la facturación de estas empresas 
proviene del exterior) y en fase de crecimiento (basada en su tenaz utilización del I+D+I). En 
2011 se obtuvieron unos ingresos de 306 millones de euros y la estimación es que en 2017 
esta cifra se eleve a 879 millones.” (2) 
 
Tal y como se expone en el libro Blanco del sector de la animación en España, este sector “se 
caracteriza por emplear recursos humanos cualificados, y su productividad por ocupado es 
aproximadamente de 42.000 €. A pesar de la escasez de formación reglada ad hoc para este 
tipo de perfiles, más del 51% de los mismos cuentan con un título superior universitario… el 
sector audiovisual, seguirá empleando a un número importante de profesionales, pero la 
formación más novedosa que se demandará en estos sectores viene dada por el auge de la 
aplicación de la técnica de animación y por los cambios en la distribución de los contenidos. (3) 
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Por otra parte, otro sector, además del audiovisual, en el que la animación juega un papel muy 
relevante es el sector de los videojuegos. Dicho sector sigue siendo uno de los más pujantes 
en cuanto a actividad industrial y económica y todo indica que tiene por delante un futuro de 
crecimiento. El sector del videojuego tiene una gran importancia en la industria de ocio en 
nuestro país y se constituye como un entorno con un gran potencial para la generación de 
empleo. 
 
“El sector español del videojuego continuó siendo en 2011 la principal industria de ocio en 
España. Los ingresos en este sector provienen principalmente del desarrollo de software –un 
total de 499 millones de euros (51% del total) en 2011, y el resto procede del hardware (con 
373 millones de euros de facturación) y los periféricos (107 millones). “Según el estudio 
Proyecto de desarrollo estratégico de la industria de videojuegos de Cataluña, “la industria de 
los juegos digitales en Cataluña realizó una facturación agregada anual el 2010 de 53,2 
millones de euros (cifra que representó el 40% de la facturación total en España)” (4). En 
relación a la empleabilidad en el sector, la Encuesta a los CEOs de las empresas más 
relevantes del sector, 2010, revela que en los próximos años se creará empleo en el 100% de 
los casos y el 80% de las empresas espera contratar nuevo personal. 
 
La animación y los videojuegos comparten características que favorecen la transversalidad de 
sus perfiles profesionales, tanto en los procedimientos artísticos, técnicas y herramientas 
tecnológicas que emplean. 
 
En general, es complicado para las empresas de los sectores de producción de animación, 
videojuegos y contenidos digitales interactivos encontrar perfiles formados profesionalmente, 
que posean los conocimientos, competencias y habilidades para desempeñar sus funciones 
con éxito en el puesto de trabajo. Una de las principales causas es la falta de formación pública 
reglada, el elevado precio de la oferta formativa actual, la no adecuación o inexistencia de 
programas formativos específicos para este campo, etc. 
 
En este sentido, un porcentaje bastante representativo de los puestos dentro de las empresas 
son ocupados por trabajadores autodidactas que se han formado de forma autónoma y que se 
dedican a estos sectores por vocación. También se suelen contratar en el extranjero por la 
mejor cualificación de los mismos en otros países.” (3) 
 
A partir de lo anterior, podemos concluir que los perfiles profesionales relacionados con el 
diseño y producción de animación y el arte digital tienen un prometedor futuro y que es 
necesaria una oferta formativa específica que llene el vacío actualmente existente. 


 


2.1.4. Perfiles profesionales. 


Para describir los perfiles profesionales en el sector del Diseño, Animación y Arte Digital se ha 
tomado como referencia el documento titulado “Estudio de Perfiles Profesionales más 
demandados en el ámbito de los Contenidos Digitales en España 2012 – 2017”. (Rooter. 
Estudio promovido por la Fundación de Tecnologías de la Información. Subvencionado por el 
Servicio Público de Empleo Estatal (SEPE) y el Fondo Social Europeo (FSE), 2012). 


En este documento se expone que: “El objetivo del presente estudio es identificar y definir los 
profesionales más demandados en el ámbito de los Contenidos Digitales en el periodo de 
tiempo 2012–2017, con la finalidad de reconvertir industrialmente determinados perfiles y 
cualificar a otros agentes activos y desempleados para aumentar su empleabilidad. 


Uno de los propósitos de este análisis es concienciar a las AA.PP., otros organismos públicos y 
privados de la oportunidad de formación que existe en este sector estratégico para la 
economía, desde el punto de vista de la demanda y oferta de empleo.” 


cs
v:


 2
45


85
17


64
26


73
64


05
53


30
76


9







UPC – VERIFICA    Octubre 2016 
Graduado en Diseño, Animación y Arte Digital ‐ CITM 


 


9 


 


También se ha tenido en cuenta como referencia la demanda de las empresas en los ámbitos 
profesionales de la imagen y la multimédia en las Prácticas en Empresa y en la Bolsa de 
Trabajo del CITM, para todas las titulaciones impartidas en el centro. Esta demanda ha 
evolucionado en los últimos años de manera creciente: durante el curso académico 2013-2014 
se han realizado 92 convenios de cooperación educativa que han incluido prácticas 
profesionales de estudiantes por un total de 23.506 horas, un 56% más que en el curso 
anterior, lo cual da cuenta de una necesidad en el mercado de perfiles profesionalmente 
cualificados en el área de la creación y producción digital. 


Tal como se ha expuesto en los apartados introductorios, el plan de estudios del Graduado o 
Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital tiene como finalidad la mejora y la actualización 
de perfiles profesionales que tienen gran demanda actual en el mercado, en un contexto de 
evolución constante de la industria de la creación de contenidos interactivos, de animación, 
audiovisuales y gráficos con base tecnológica. 


A partir de las demandas del mercado y teniendo en cuenta los contenidos y asignaturas del 
Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital se han definido los perfiles 
profesionales de salida en cuatro categorias: Diseño, Animación 2D y 3D, Imagen y Arte Digital, 
y Gestión en el ámbito del Arte Digital. 


En las páginas siguientes de este apartado se describen con tablas los perfiles profesionales 
vinculados y con referencia específica a las asignaturas que contribuyen especialmente al 
desarrollo de sus competencias. Consideramos que estas descripciones son muy importantes 
para nuestro objetivo, puesto que proporcionan un conocimiento preciso de las características y 
competencias profesionales más relevantes de cada perfil profesional. 
 
DISEÑO 
En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Diseño, Animación y 
Arte Digital más demandados son: Diseñador y Diseñador gráfico para webs. 


Diseñador: El diseñador es el encargado de crear la estética de los entornos, producciones, 
etc., y puede hacerlo en múltiples formatos o plataformas, utilizando a su vez innumerables 
técnicas. 


PERFIL 
Diseñador 


 Diseñador 3D 


SECTOR 
Todos los sectores de la Industria de Contenidos Digitales, Animación y 
Arte Digital 


ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Capacidad para plasmar conceptos a través de 
representaciones visuales. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Realizar los diseños 3D requeridos así como estructurarlos en la 
plataforma, canal o formato correspondiente, implementando la 
creatividad e innovación en la imagen de una producción u obra. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de Arte 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Fundamentos del Diseño, Diseño Gráfico, Diseño de Interfaces, 
Escenarios 3D, Animación 3D, Dirección de Arte y Comunicación, 
Creatividad Digital 
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Diseñador gráfico para web: El diseñador gráfico par web es el encargado de crear la 
estética y la usabilidad para webs, puede hacerlo en múltiples formatos o plataformas, 
utilizando a su vez innumerables técnicas. 


PERFIL Diseñador gráfico / web 


SECTOR 
Todos los sectores de la Industria de Contenidos Digitales, Animación y 
Arte Digital 


ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Competencia técnica (sistemas, analítico…); Orientación a la calidad; 
Capacidad de trabajo en equipo. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Producir los contenidos creados por el diseñador (maquetación, edición). 
Editar / producir texto, audio, vídeo, foto, animación, efectos. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de Arte 
 Experto en UX 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Fundamentos del Diseño, Diseño Gráfico, Diseño de Interfaces, 
Animación 3D, Animación 2D, Ilustración y Arte Conceptual, Aplicaciones  
Interactivas, Industria del Arte Digital, Producción Transmedia, 
Creatividad Digital 


 
 
ANIMACIÓN 2D Y 3D 
En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Diseño, Animación y 
Arte Digital más demandados son: Desarrollador de personajes, Animador, Técnico Layout, 
Lighting and Compositing Artist y VFX (Visual Effects). 


Desarrollador de personajes: Es el perfil encargado de dar forma y textura a los protagonistas 
de la producción. Dentro de esta especialidad, se demanda específicamente el modelador 3D 
debido al auge de esta técnica, sobre todo en el sector de la animación y de los Videojuegos. 


PERFIL 
Desarrollador de personajes 


 Modelador 3D 


SECTOR Animación, Videojuegos 
ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo; 
Razonamiento crítico; Capacidad para tomar decisiones; Capacidad para 
teletrabajar; Flexibilidad funcional. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Generar animaciones 3D a partir de las indicaciones del director del 
proyecto. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Directores de proyecto 
 Técnico/a Render 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Diseño de Personajes, Modelado 3D, Animación 3D, Animación 2D, 
Animación Avanzada, Ilustración y Arte Conceptual,  
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Animador: El animador constituye un recurso fundamental en una producción de animación o 
videojuego, debido a la cargabilidad de este perfil y a lo relevante de su función dentro de un 
proyecto, ya que es el encargado de generar las animaciones de personajes, sets y props. Al 
igual que en el caso del modelador 3D, son especialmente demandados los animadores 3D.  


PERFIL 
Animador 


 Animador 3D 


SECTOR 
Animación, Videojuegos, Publicaciones, Educación, Aplicaciones para 
dispositivos móviles 


ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo; 
Razonamiento crítico; Capacidad para tomar decisiones. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Generar animaciones de personajes, sets y props. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Directores de proyecto 
 Animadores 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Modelado 3D, iluminación, Escenarios 3D, Animación 3D, Animación 
Avanzada 


Técnico layout: Es el perfil encargado de decidir tanto el ángulo como la posición de la cámara 
virtual, la luz y las sombras, trabajo que se debe llevar a cabo una vez que el encargado del 
storyboard haya realizado los bocetos. 


PERFIL Técnico Layout 
SECTOR Producción AudioVisual, Animación, Videojuegos 
ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo; 
Razonamiento crítico; Capacidad para tomar decisiones. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Realizar el layout de la producción, el paso intermedio entre la creación 
del storyboard y la animación propiamente dicha, determinando la 
posición y ángulo de la cámara, la luz y las sombras. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Guionista 
 Storyboard 
 Encargado de la banda sonora 
 Animador 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Historia del Arte, Iluminación, Fotografía, Cinematografía, Publicidad, 
Aplicaciones Interactivas, Creatividad Digital. 
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Lighting and Compositing Artist : Al igual que en las producciones de imagen real, en la 
animación y los videojuegos, las luces y las sombras constituyen elementos significativos y de 
expresión artística de la obra, ya que aportan realismo a la imagen y mejoran la fotografía. El 
Lighting and Compositing Artist se encarga de las tareas que dan color y luz al ambiente de la 
producción. Dentro de este departamento es especialmente demandado el Técnico de 
Iluminación, por la especificidad de las actividades que debe desarrollar. 


PERFIL 
Lighting and Compositing Artist 


 Técnico/a Iluminador 


SECTOR Producción AudioVisual, Animación, Videojuegos 
ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo; 
Razonamiento crítico; Capacidad para tomar decisiones; Capacidad para 
teletrabajar; Flexibilidad funcional. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Recrear la atmósfera, el ambiente y el color de las escenas de la obra 
animada. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de fotografía 
 FX 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Historia del Arte, Iluminación, Narrativa Audiovisual, Fotografía, 
Cinematografía, Publicidad, Aplicaciones Interactivas, Creatividad Digital, 
Game Design. 


VFX (Visual Effects): Los efectos visuales constituyen una parte fundamental para todo tipo de 
producciones audiovisuales y videojuegos. Estas técnicas consiguen crear ilusiones ópticas 
utilizando herramientas tecnológicas que generan imágenes que no se podrían haber obtenido 
a través de métodos convencionales. 


PERFIL 
VFX 


 Técnico/a de efectos visuales 


SECTOR Producción Audiovisual, Animación, Videojuegos,  
ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo; 
Razonamiento crítico; Capacidad para tomar decisiones. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Crear animaciones, efectos 3D, espacios, etc. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Dirección 
 Posproducción 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Postproducción y Efectos Especiales, Tratamiento Digital, Postproducción 
Avanzada Animación 3D, Animación Avanzada, Escenarios 3D, 
Producción Transmedia, Videojuegos 3D. 
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IMAGEN Y ARTE DIGITAL 
En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Diseño, Animación y 
Arte Digital más demandados son: Director de Arte, Productor, Director de Fotografía y de 
iluminación, Tècnico en imagen, Técnico CGI, Técnico de Digitalización y Técnico en 
Procesado de Imagen. 


Director de Arte: Es el perfil directivo encargado de establecer la línea estética que se 
implementará en la producción de una empresa. Existe una demanda patente de este tipo de 
perfiles puesto que aglutina habilidades artísticas, con conocimientos de diseño, animación, de 
técnicas audiovisuales y de gestión de proyectos.  


PERFIL Director de Arte / Lead Technical Artist 
SECTOR Producción Audiovisual, Animación, Videojuegos, Publicaciones 
ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Liderazgo; Habilidades comunicativas; Habilidades 
persuasivas. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Marcar la línea estética del contenido digital. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Animador 
 Desarrollador de personajes 
 Lighting and Compositing Artist 
 Diseñador 
 Game Designer 
 VFX 
 Técnico Layout 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil directivo 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Historia del Arte, Fotografía, Narrativa Audiovisual,  Ilustración y Arte 
Conceptual, Aplicaciones Interactivas , Industria del Arte Digital, Dirección 
de Arte y Comunicación, Producción Transmedia, 


 
 
Productor: El productor ejecutivo se encarga de buscar, organizar y planificar los recursos 
necesarios para llevar a cabo una obra relacionada con los ámbitos profesionales del Diseño, 
la Animación y el Arte Digital. 


PERFIL Productor 
SECTOR Productor Audiovisual, Animación, Videojuegos 
ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción / Diseño Visual, y Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Razonamiento crítico; Habilidades comunicativas; Capacidad para tomar 
decisiones; Capacidad de trabajo en equipo. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Realizar la planificación, la organización, la supervisión y la gestión del 
proyecto (recursos económicos, materiales, técnicos y humanos), 
asegurándose de que los planes y objetivos de la producción de 
animación se llevan a cabo a tiempo y en las condiciones previamente 
establecidas. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de proyecto 
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EMPLEABILIDAD 
 Perfil directivo 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Industria del Arte Digital, Distribución y Modelos de Negocio, Narrativa 
Audiovisual, Producción Transmedia 


Director de Fotografía y de iluminación: El director de fotografía es el encargado de crear la 
estética fotográfica de las producciones audiovisuales, cinematográficas y televisión. 


PERFIL Director de Fotografía y de iluminación 
SECTOR Producción Audiovisual, Publicidad, Televisión 
ÁREA DE 
TRABAJO 


 Producció, Diseño Visual, Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades de gestión; Capacidad de trabajo en equipo; 
Capacidad de adaptación a un entorno cambiante; Razonamiento crítico; 
Capacidad de análisis; Capacidad para tomar decisiones 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Elegir el equipamiento de cámaras, accessorios y de iluminación, plantear 
y organizar la posición de las cámaras fotográficas o cinematográficas, 
distribuir los puntos de iluminación necesarios 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de proyecto 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Fotografía, Cinematografía, Iluminación, Narrativa Audiovisual, Historia 
del Arte, Publicidad, Postproducción Avanzada, Producción Transmedia, 
Creatividad Digital. 


Técnico en imagen: El Técnico en imagen es el encargado de crear y producir imágenes 
relacionadas con el image management: fotografía, cine digital, CGI (Computer Generated 
Imagery),etc., y puede hacerlo en múltiples formatos o plataformas. 


PERFIL Técnico en imagen 
SECTOR Producción Audiovisual, Publicidad, Industria, Publicaciones 
ÁREA DE 
TRABAJO 


 Producció, Diseño Visual, Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades de gestión; Capacidad de trabajo en equipo; 
Capacidad de adaptación a un entorno cambiante; Razonamiento crítico; 
Capacidad de análisis; Capacidad para tomar decisiones 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Elegir el equipamiento de cámaras, accessorios y de iluminación, plantear 
y producir imágenes fotográficas, cinematográficas y generadas por 
ordenador 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de proyecto 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Fotografía, Cinematografía, Iluminación, Industria del Arte Digital, 
Fundamentos del Diseño, Narrativa Audiovisual, Historia del Arte, 
Publicidad, Postproducción Avanzada, Producción Transmedia 
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Técnico CGI (Computer Generated Imagery): El Técnico CGI es el encargado de crear y 
producir imágenes CGI, tanto imágenes fijas como animaciones 3D, y puede hacerlo en 
múltiples formatos o plataformas, utilizando a su vez innumerables técnicas. 


PERFIL Técnico CGI 
SECTOR Producción Audiovisual, Publicidad, Industria,  
ÁREA DE 
TRABAJO 


 Producció, Diseño Visual, Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades de gestión; Capacidad de trabajo en equipo; 
Capacidad de adaptación a un entorno cambiante; Razonamiento crítico; 
Capacidad de análisis; Capacidad para tomar decisiones 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Elegir el equipamiento informático y el proceso de trabajo para crear 
imágenes CGI fijas y animaciones, así como fusionar imágenes reales e 
imágenes generadas por ordenador. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de proyecto 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 


 
ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Fotografía, Cinematografía, Iluminación, Industria del Arte Digital, 
Fundamentos del Diseño, Narrativa Audiovisual, Animación 3D, 
Escenarios 3D, Publicidad, Postproducción  Avanzada , Producción 
Transmedia, Creatividad Digital. 


 
 
Técnico en digitalización: El Técnico en digitalización es el encargado de digitalizar 
elementos planos o voluminosos, o imágenes analógicas, utilizando innumerables técnicas en 
el proceso de trabajo. 


PERFIL Técnico en Digitalización 
SECTOR Producción Audiovisual, Industria, Museos 
ÁREA DE 
TRABAJO 


 Producció, Diseño Visual, Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades de gestión; Capacidad de trabajo en equipo; 
Capacidad de adaptación a un entorno cambiante; Razonamiento crítico; 
Capacidad de análisis; Capacidad para tomar decisiones 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Elegir el equipamiento de cámaras, accessorios y de iluminación, así 
como los equipamientos informáticos para el proceso de trabajo. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de proyecto 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 


 
ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Fotografía, Cinematografía, Iluminación, Industria del Arte Digital, 
Tratamiento Digital, Postproducción  Avanzada, Producción Transmedia 
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Técnico en procesado de imagen: El Técnico en procesado de imagen es el encargado de 
optimizar y mejorar ilustraciones digitales o producciones fotográficas, utilizando a su vez 
innumerables técnicas y optimizarlas para diferentes formatos o plataformas . 


PERFIL Técnico en Procesado de Imagen 
SECTOR Producción Audiovisual, Publicidad, Industria, Publicaciones 
ÁREA DE 
TRABAJO 


 Producció, Diseño Visual, Arte y Creatividad 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Habilidades de gestión; Capacidad de trabajo en equipo; 
Capacidad de adaptación a un entorno cambiante; Razonamiento crítico; 
Capacidad de análisis; Capacidad para tomar decisiones 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Elegir metodologias de trabajo y equipamientos informáticos más 
adecuados a los procesos de trabajos de la ilustración digital o 
fotográficos 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Director de proyecto 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 


 
ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Fotografía, Iluminación, Ilustración y Arte Conceptual, Publicidad, 
Industria del Arte Digital, Tratamiento Digital, Postproducción  Avanzada , 
Producción Transmedia 


 
 
GESTIÓN EN EL ÁMBITO DEL ARTE DIGITAL 
En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Diseño, Animación y 
Arte Digital más demandados son: Responsable de Licencias, Responsable de Branding, 
Communications / Global Marketing Strategy Manager, Especialista en Gamificación Digital y 
Humanista Digital. 


Licensing Manager / Responsable de licencias: Es el responsable de gestionar las licencias 
de las IP que poseen las empresas del entorno de los Contenidos Digitales. 


Este perfil profesional es de suma importancia en el sector de la animación, puesto que un gran 
porcentaje de los ingresos que reciben las empresas productoras de estos contenidos 
proceden de los acuerdos comerciales con licenciatarios.  


PERFIL Responsable de Licencias 


SECTOR 
Todos los sectores de la Industria de Contenidos Digitales (incluye 
videojuegos) 


ÁREA DE 
TRABAJO 


Producción Audivisual, Negocio / Comercial 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Habilidad de gestión y negociación 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Gestionar la cartera de licencias y licenciatarios; Identificación y 
negociación con posibles licenciatarios. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Puestos directos de todos los departamentos de la empresa 
 Responsable de Branding 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil senior 
 Demandado en la actualidad 
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ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Industria del Arte Digital, Distribución y Modelos de Negocio, Aplicaciones 
Interactivas. 


Responsable de Branding / Branding Manager: Dada la importancia que tiene la generación 
de Propiedad Intelectual en el ámbito de los contenidos digitales, tanto a nivel corporativo como 
de productos, el encargado del desarrollo e implementación de estrategias enfocadas a 
gestionar y dar valor a una marca se ha convertido en uno de los perfiles profesionales más 
demandados.  


PERFIL Responsable de Branding / Branding Manager 
SECTOR Producción Audiovisual, Animació, Videojocs 
ÁREA DE 
TRABAJO 


Negocio / Marketing y Comunicación 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Habilidades comunicativas; Habilidades de gestión; Creatividad; Dinámico 
e innovador; Capacidad para gestionar equipos. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Desarrollar estrategias de comunicación enfocadas en la creación de 
nuevas marcas; Desarrollar e implementar el plan de mercadotecnia de la 
empresa y sus presupuestos; Desarrollar la identidad y posicionamiento 
de marca de la empresa; Crear herramientas de branding y marketing 
para facilitar el incremento de ventas y la rentabilidad. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Gerentes de áreas de la empresa 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil senior o directivo 
 Se comienza a demandar en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Industria del Arte Digital, Distribución y Modelos de Negocio, 
Fundamentos del Diseño, Publicidad,  Producción Transmedia 


Communications / Global Marketing Strategy Manager: Se trata del perfil directivo 
encargado del diseño de la estrategia de comunicación de la empresa, donde los contenidos 
digitales y la presencia en la Red son de suma importancia. Este profesional es totalmente 
transversal, pudiendo emplearse en cualquier sector de la economía.  


PERFIL Communications / Global Marketing Strategy Manager 
SECTOR Producción Audiovisual, Animació, Publicacions 
ÁREA DE 
TRABAJO 


Negocio / Marketing y Comunicación 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Capacidad de trabajo en equipo, Iniciativa, Capacidad de liderazgo, 
Capacidad para tomar decisiones; Habilidades estratégicas; Habilidades 
organizativas. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Diseñar e implementar la estrategia de comunicación digital de la 
empresa, apoyando la estrategia y valores de marca y los objetivos 
comerciales corporativos. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Gerentes de áreas de la empresa 
 Branding manager 
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EMPLEABILIDAD 
 Perfil directivo 
 Demandado en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Industria del Arte Digital, Distribución y Modelos de Negocio, 
Fundamentos del Diseño, Fotografía, Narrativa Audiovisual, Producción 
Transmedia 


Especialista en Gamificación Digital: Se trata del perfil profesional encargado del diseño de 
las estrategias y mecánicas de juego en entornos, con aplicaciones en diferentes sectores del 
Diseño, Animación y del Arte Digital. Se trata de una nueva estrategia para motivar a grupos de 
personas en diferentes ámbitos profesionales 


PERFIL Especialista en Gamificación Digital 


SECTOR 
Todos los sectores de la Industria de Contenidos Digitales (incluye 
videojuegos) 


ÁREA DE 
TRABAJO 


Negocio / Marketing y Comunicación 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Proactividad; Capacidad de trabajo en equipo; Habilidades 
comunicativas; Capacidad de adaptación a entornos cambiantes; 
Capacidad de análisis; Creatividad. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Atraer o retener clientes o audiencias hacia la marca a través del uso del 
pensamiento y las mecánicas de juego consiguiendo que realicen tareas 
que no les motivan, minimizando los tiempos de adopción de los 
productos o servicios y aumentando la participación de los usuarios; 
Incorporar mecánicas de juego en los planes de marketing para involucrar 
a los clientes; Desarrollar los procesos de la empresa implicando a los 
empleados a través de técnicas de gamificación; Medición de los 
resultados de los proyectos de gamificación ejecutados y su impacto en la 
empresa. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Community Manager 
 Global Marketing Strategy Manager 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Se comienza a demandar en la actualidad 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Industria del Arte Digital, Distribución y Modelos de Negocio, Videojuegos 
3D, Game Design, Producción Transmedia, Aplicaciones Interactivas. 


 
 
Humanista digital: El Humanista Digital es una actualización del humanista tradicional capaz 
de adaptarse a cualquier entorno, con conocimientos de programación, de economía digital y 
de la nueva sociedad de la información y la comunicación. El Humanista Digital tiene profundos 
conocimientos sobre sociología, humanismo, historia, antropología, arte, etc.; tiene una visión 
global, conoce las diferentes culturas, sabe moverse entre fronteras, tiene conocimientos sobre 
la evolución del comportamiento humano y su forma de relacionarse con el entorno relacionado 
con el Diseño, Animación y Arte Digital. 
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PERFIL Humanista Digital 
SECTOR Producción Audiovisual, Publicaciones, Contenido Arte Digital 


ÁREA DE 
TRABAJO 


Perfil híbrido: 


 Producción / Programación 
 Negocio / Estrategia y Gestión de Negocio 


COMPETENCIAS 
Y HABILIDADES 


Creatividad; Capacidad de trabajo en equipo; Capacidad de adaptación a 
un entorno cambiante; Razonamiento crítico; Capacidad de análisis. 


FUNCIONES Y 
TAREAS 


Estudiar la cultura global y cómo el usuario interactúa en la era digital, 
cuáles son sus emociones, con el fin de ajustar los procesos técnicos a 
las necesidades que se presenten a través de la extracción de datos y su 
análisis exhaustivo. 


RELACIONES 
CON OTROS 
PUESTOS O 
PERFILES 


 Branding manager 


EMPLEABILIDAD 
 Perfil junior o senior 
 Se comenzará a demandar en los próximos años 


ASIGNATURAS 
DEL GRADO 
DIRECTAMENTE 
RELACIONADAS 


Historia del Arte, Producción Transmedia, Experiencia de Usuario, 
Industria del Arte Digital, Distribución y Modelos de Negocio. 


 


2.2. En el caso de los títulos de Graduados o Graduadas: Referentes externos a la 
universidad proponente que avalen la adecuación de la propuesta a criterios nacionales 
e internacionales para títulos de similares características 
 


Los títulos oficiales de grado, similares al que se propone e impartidos por universidades 
españolas, son estudios de creación reciente. Sin embargo España en sus principales ciudades 
como Madrid y Barcelona, cuenta con una gran tradición en la impartición de estudios en el 
ámbito de la animación tradicional 2D desde la década de los 70 y desde hace casi veinte años 
en la animación 3D.  


Así, para poner los referentes externos se han tomado en cuenta los estudios de grado oficial 
que se imparten en España, así como otros referentes que aunque no oficiales nos dan una 
idea de la implicación que tiene España en este sector y que en la actualidad ha aumentado 
debido a la necesidad que tienen otros sectores, como videojuegos, marketing, cine, etc., de 
tener personas calificadas en este sector.  


También incluimos en este apartado estudios de grado en otros países, impartidos en 
universidades de Europa, Estados Unidos y Canadá. 


La información se presenta en tablas que incluyen el nombre de la Universidad que imparte la 
titulación y la URL de la página principal de la web de la universidad, el nombre del título y la 
URL de la web en la que se hace la presentación del mismo y, información sobre la 
presentación del título, extraída de la propia web. 
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2.2.1. Títulos de Universidades Españolas 


Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Universidad Camilo José 
Cela 


http://www.ucjc.edu/ 


Centro Adscrito, U-tad. 


Grado en Animación Digital 


http://www.ucjc.edu/estudio/estudiar-grado-
en-animacion/ 


 


“El Grado para estudiar Animación se imparte en nuestro Centro Adscrito, U-tad. 
El Grado en Animación es la primera titulación en España en esta materia 
reconocida oficialmente. 


El programa está orientado a formar a profesionales en animación digital, 
capaces de desarrollar proyectos audiovisuales digitales, personajes y 
escenarios para videojuegos, películas de animación, cortometrajes… utilizando 
nuevas herramientas digitales y multimedia del sector.” 


 


Universidad Ramón Llull 


http://www.url.edu/es 


 


Grado en Animación 


http://www.salleurl.edu/WCM_Front/Formacio
nes/Pestanyes/_FHq0KEgb-
SRqCt6to9pQIcKJeMaD6WTcCNWSPyQYc9
_oGg7ZBnyEyRIV1ZwbnDktwnT9NBDZnPH
Z7C4GmmJ9coIXj8EQMbwP1whxBPUlrwoW
J7OmDRu44WbcYQA45p6HgNBW2lf8GtM4z
VjjYnfSE5MFm5_a4Y6Ps5MH66LLvEA 


“Este grado permitirá a los alumnos/as desarrollar proyectos con alumnos/as de 
otros grados que se imparten en el campus como los de ingeniería multimedia, 
videojuegos, dirección de empresas, simulando el trabajo real en una empresa y 
permitiendo crear a los futuros animadores y VFX su propio portafolio. 


Las asignaturas están basadas en los fundamentos y técnicas de la animación y 
de los efectos visuales por ordenador, los principios de la anatomía, del 
movimiento y de la actuación. 


Los alumnos/as crean sus propias ideas, guiones y personajes, en proyectos 
donde trabajarás todos los conocimientos necesarios para la creación de una 
producción de animación. 


El Grado permite adquirir un sólido marco artístico y creativo en el campo de la 
animación y de los efectos visuales, dando a conocer los últimos avances 
tecnológicos en la animación digital y ofrecer una visión completa del sector y de 
la profesión de animador.”  
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Universidad Europea de 
Madrid 


http://madrid.universidadeuro
pea.es/ 


 


 


Grado en Animación 


http://madrid.universidadeuropea.es/estudios-
universitarios/grado-en-animacion 


“El Grado Universitario en Animación de la Universidad Europea de Madrid, está 
orientado a formar a profesionales especializados en efectos visuales y la 
Animación 3D. 


Los alumnos serán capaces de crear, diseñar, producir y dirigir cualquier tipo de 
proyecto de animación y obtendrás un amplio conocimiento en el manejo de 
herramientas digitales. 


La Universidad Europea tiene acuerdo de colaboración firmado con la prestigiosa 
escuela de cine New York Film Academy, que te permitirá estudiar durante ocho 
semanas en los Universal Estudios de Los Ángeles en Estados Unidos sin pagar 
matrícula extra.” 


 


2.2.1.1 Títulos Propios y Diplomas de Academias y Escuelas (no oficiales) 


Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Universitat Politècnica de 
València http://www.upv.es/ 


 


Diploma de Especialización en Animación de 
Personajes 


http://masteranimacion.webs.upv.es/web/ 


“El objetivo del diplomado es el de facilitar la especialización hacia perfiles 
profesionales de animación 2D y 3D en el periodo de dos años. Durante el primer 
año se imparte Concepto y dirección de animación, desarrollando los contenidos 
relacionados con la fase de preproducción de la animación y durante el segundo 
año, el alumno podrá optar por la especialización hacia las líneas de Animación 
2D o Animación 3D. La preparación del Trabajo Final de Máster en todo este 
tiempo se realizará por grupos de trabajo, bajo el asesoramiento de tutores 
internos y externos.” 
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Escuela Trazos (no es 
universidad) 


http://www.trazos.net/ 


 


Carrera en Animación, diferentes cursos 
todos ellos encaminados a la animación, 
diseño y arte digital y Máster en Animación  


http://www.trazos.net/formacion 


“Dirigir proyectos audiovisuales especializados en películas y cortos de 
animación. Ejercer como director de arte en películas de animación. Modelar y 
texturizar personajes y otros elementos dinámicos. Dotar de emoción y 
expresividad a los rostros de personajes 3D. Animar personajes mediante el uso 
de estructuras anatómicas y sistemas de locomoción. Simular el efecto de 
partículas y fluidos en escenarios tridimensionales. Trabajar con sistemas de 
captura de movimiento. Realizar creatividades publicitarias que impliquen diseño 
en 3D o efectos visuales.” 


Universidad San Jorge 


http://www.usj.es/ 


 


Diploma Universitario en Animación 2D y 3D 


http://www.seeway.net/estudios-
superiores/grado-en-animacion-2d-y-3d-
235.html 


“El objetivo es que el estudiante pueda abordar a fondo las principales técnicas y 
herramientas de la animación en dos y tres dimensiones a través de involucrarse 
en Proyectos 100% reales y empapándose de las tendencias de la animación.” 
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2.2.2. Títulos de Universidades Extranjeras. 


Europa 


Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Mopa 


http://en.ecole-
mopa.fr/mopa-cg-school/ 


 


A demanding & professional  


training program for careers in  


3D animation (5 años, 3 
especializaciones) 


http://en.ecole-mopa.fr/3D-
animation-studies/ 


 


La licenciatura de cinco años permite a cada estudiante explorar, dominar y apropiarse de 
los problemas y desafíos en el mundo de la animación. Es un momento para la exploración y 
para la construcción de una base profesional sólida. Un título internacionalmente reconocido 
y respetado que se otorga al final del curso. Representa tanto la realización del programa de 
estudios y el comienzo de una nueva aventura. 


Gobelins 


http://www.gobelins.fr/en 


 


Animated Film Making 
Programmes 


http://www.gobelins.fr/en/fi/animat
ion 


 


El objetivo es enseñar la animación 2D y 3D en la animación de personajes teniendo un 
equilibrio entre la enseñanza de las habilidades artísticas y tecnológicas, y un alto nivel de 
profesionalismo en los trabajos que los estudiantes realizan a lo largo de su carrera. 


ESMA 


http://www.esma-
montpellier.com/index.html 


 


Motion Graphics Design 


http://www.esma-
montpellier.com/formations/bache
lor-motion-graphics-design.html 


 


Ell Motion Graphics Design es la perfecta combinación de gráficos de animación 2D y 3D y 
sonidos. 


 


Con una futura profesión, Motion Graphics es una disciplina en crecimiento. Hoy en día, la 
AEVM propone celebrar un 2 en artes aplicadas para adquirir todas las habilidades 
necesarias para convertirse en verdaderos profesionales de Diseño y Motion Graphics. 
Animación, Efectos Especiales, Sonido-Design. 
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Sae Institute 


http://www.sae.edu/fra/fr 


 


3D ANIMATION BACHELOR 
PROGRAMME 


http://www.sae.edu/fra/fr/3d-
animation-bachelor-programme 


 


Programa de formación de Animación 3D, fue diseñado en la década de 2000 y ha disfrutado 
de un gran reconocimiento internacional dentro de los gráficos 3D y la industria de la 
animación. Hoy en día, el graduado SAE es muy buscado por su experiencia y versatilidad. 


 


Cursos teóricos y prácticos relacionados con equipos informáticos avanzados proporcionan 
al estudiante las habilidades necesarias para una exitosa carrera en el mundo del cine de 
animación en 3D. Durante este entrenamiento, el estudiante es supervisado por un equipo 
de profesionales de reconocido prestigio, así como por profesores universitarios. 


 


Este programa consta de dos etapas: la (formación técnica) ciclo de animación SAE Diploma 
3D y la académica BA ciclo / BSc (Hons) * Interactivo Animatiob. La formación Bachelor es 
particularmente centrada en la comprensión de las industrias creativas, gestión de proyectos, 
la propiedad intelectual y las técnicas avanzadas de vídeo. Este ciclo es Valite por Middlesex 
University College en Londres. 


CREAPOLE 


http://www.creapole.fr/ 


 


Cine,  Animación y Videojuegos 


http://www.creapole.fr/ecole-
animation.html 


El objetivo de este curso es generar y diseñar imágenes enfocadas a la televisión, la web, el 
cine y los videojuegos.  


Bournemouth University 


https://www1.bournemouth.a
c.uk/ 


 


Computer Animation Arts BA 
(Hons) 


https://courses.bournemouth.ac.u
k/courses/undergraduate-
degree/computer-animation-
arts/ba-hons/638/ 


 


Este curso está enfocado tanto a la tecnología y la aplicación creativa, ya que esta 
tecnología ha llegado a tal nivel de madurez y sofisticación que empezamos a ver una serie 
de áreas de aplicación muy distintas y especializadas emergentes que los graduados de este 
curso pueden entrar. Dichas áreas son la producción de animación por ordenador en 3D, 
efectos especiales digitales en 2D y 3D, y los juegos de ordenador. 


En particular, la última década ha visto un crecimiento verdaderamente increíble en la 
animación por ordenador y sus aplicaciones. Esto se manifiesta en la producción de 
películas totalmente sintéticos de características tales como Shrek, efectos especiales 
digitales fotorrealistas como Star Wars y The Matrix, y una amplia gama de juegos de 
ordenador. 
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Teesside University 


http://www.tees.ac.uk/ 


 


BA (Hons) Computer Character 
Animation 


http://www.tees.ac.uk/undergradu
ate_courses/Computer_Animation
_&_Visual_Effects/BA_(Hons)_Co
mputer_Character_Animation.cfm 


 


Esta carrera da una gran importancia a las habilidades, la observación y los principios de la 
animación y dibujo. También enseña la teoría y como el cuerpo actúa como idioma en los 
personajes animados. Desarrolla el talento creativo, lo que también puede diseñar, modelar y 
crear personajes antes de hacer que se muevan. Enseña el uso de técnicas de animación de 
personajes tradicionales, así como las últimas herramientas de producción con tecnología de 
última generación. Disciplinas tratados en el curso incluyen: 


 


 Dibujo y arte conceptual 
 Animación de personajes 2D y 3D 
 Diseño de personajes y modelado en funciones de animación 
 Escritura de guiones y la narración  


 


Pearson College London 


https://www.pearsoncollegelo
ndon.ac.uk/ 


 


BA/MA The Art of Computer 
Animation (Integrated Masters) 


https://www.pearsoncollegelondo
n.ac.uk/study/undergraduate/unde
rgraduate-course-list/ba-ma-the-
art-of-computer-animation-
integrated-masters.html 


 


Este grado te dará las habilidades profesionales y el conocimiento que usted necesita. Lo 
mejor de todo, ha sido desarrollado en colaboración con los profesionales de la animación 
superior, por lo que le ayudará a convertirse en el tipo de profesional de la industria está 
buscando. 


 


Usted va a trabajar en un estudio de estilo de la industria desde el primer día, el uso de las 
últimas herramientas y técnicas, de manera que obtendrá una verdadera idea de lo que es 
trabajar en la animación. A lo largo del programa, que vamos a trabajar como parte de un 
equipo de proyectos creativos de alta calidad que van a crecer en tamaño y complejidad con 
el tiempo. 
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Estados Unidos de Norteamérica. 
 


Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


University of Southern 
California 


http://www.usc.edu/ 


 


Bachelor of Arts 


http://catalogue.usc.edu/school
s/cinema/animation/ 


 


El Bachelor of Arts en Animación y Arte Digital es un programa de cuatro años otorgado a través 
de la Dornsife Colegio de Letras, Artes y Ciencias de la USC en conjunto con la Escuela de 
Artes Cinematográficas. Los alumnos combinan el arte concentrándose en la animación de 
personajes, animación experimental, efectos visuales, animación por ordenador en 3D, 
visualización científica y animación interactiva. 


 


Carnegie Mellon University 


http://www.cmu.edu/index.sht
ml 


 


Animation & Special Effects 


http://ideate.cmu.edu/undergra
duate-programs/animation-
special-effects/ 


 


Los estudiantes de la animación y Efectos especiales estudiarán los componentes de captación 
del movimiento, renderizado, animación 3D y 2D y efectos especiales. Fusionando las artes y 
las perspectivas de la tecnología en todos los cursos para explorar cada uno de estos 
componentes y el área de la animación digital en su conjunto. A través de repositorios comunes 
a través de cursos y proyectos de colaboración, los estudiantes explorarán cómo los diferentes 
componentes y tipos de experiencia se unen para crear una experiencia animada por 
computadora convincente. 


Los estudiantes también serán capaces de conectarse a otros cursos, idear para explorar las 
aplicaciones de la animación digital en diferentes contextos (juegos, entornos interactivos, etc.) 
y para integrar otras áreas de conocimiento (narrativa, sonido) en proyectos de animación 
digital. 


 


Rochester Institute of 
Technology 


http://www.rit.edu/ 


Film Production (BFA) 


http://cias.rit.edu/schools/film-
animation/undergraduate-
animation/bfa-portfolio-
submission-guidelines 


El grado permite empezar la animación 2D con el diseño de personajes y progresa a través de 
dinámicas y secuencias. Dibujo en papel o acetato, utilizando técnicas tradicionales, creación de 
elementos para aplicaciones con software 2D, animar directamente en una aplicación de 
software. 


La opción 3D enseña a los estudiantes todos los aspectos de la animación por ordenador. 
Modelado en polígonos, NURBS y superficies para ponerlos dentro de una producción real.  
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


The Art Institutes 


https://www.artinstitutes.edu/ 


Media Arts & Animation 
Bachelor of Science 


https://www.artinstitutes.edu/lo
s-angeles/Programs/Media-
Arts-and-Animation/348 


En el programa de Media Arts y animación, se desarrolla una base sólida en el dibujo, el diseño 
y la ilustración con el fin de producir los formatos tradicionales en 2D. Formatos 3D generados 
por ordenador que hacen los personajes y objetos, los graduados estarán capacitados al 
terminar el grado para ser animadores, productor de medios digitales, artista de efectos 
especiales, diseñador de fondo, artistas por  ordenador, diseñador, o artista de videojuegos. 


Full Sail University 


http://www.fullsail.edu/ 


 


Bachelor Computer Animation 
(online) 


http://www.fullsail.edu/degrees
/online/computer-animation-
bachelors 


 


Programa de Animación de Full Sail está diseñado para prepararse en el apasionante campo de 
la animación. 


Al ampliar sus habilidades como artista y el aprendizaje de las últimas herramientas, 
aplicaciones y teoría del diseño para crear contenido 3D para diferentes medios de 
comunicación. 


Sus primeras clases le enseñarán las bases de los principios del arte y la animación tradicional, 
incluyendo dibujo, el sombreado y la iluminación, y la escultura de personajes en 3D. Este plan 
de estudios abarca también los principios de la física, la anatomía y la teoría del color, todos los 
cuales podrás tener en cursos de animación de computadora, donde puedes crear personajes 
digitales, objetos y entornos. 


Las salidas laborales de estos estudios es para trabajar en cine, televisión, videojuegos, etc. 


Regent University 


http://www.regent.edu/ 


 


Bachelor of Arts in Animation 
Degree 


http://www.regent.edu/acad/un
dergrad/academics/degree/co
mmunication/animation.cfm 


 


El principal objetivo de la carrera es desarrollar las habilidades básicas para la animación: 
conceptualización, el modelado y la construcción, texturizado, animación, fotografía digital y 
postproducción en sus estudiantes. 


Además de la composición y sonido para la animación, la creación del guion gráfico, y la 
creación de efectos especiales digitales, para que más tarde puedan trabajar en cine, 
videojuegos, publicidad, etc. 
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Canadá 


Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Sheridan 


https://www.sheridancollege.
ca/ 


Bachelor of Animation 


https://www.sheridancollege.ca/ac
ademics/programs-and-
courses/bachelor-of-
animation.aspx 


Los estudiantes de grado de animación vienen de todas partes del mundo, y después de 
finalizar sus estudios la mayoría se incorporan en grandes empresas como son: Pixar, 
Dreamworks, Cookie Jar, Cuppa Coffe, DHX, Nelvana, Corus, Electronic Arts, y otros 
gigantes de la animación y los videojuegos. 


Este programa es líder en la animación por su instrucción rigurosa, tanto en la animación 
clásica y el ordenador. Vanguardista en la animación por ordenador en 3D pero sobre todo 
un gran animador tiene que entender los principios del movimiento 2D, el rendimiento y la 
expresión, por lo tanto el programa de animación destaca los fundamentos de arte y 
movimiento que subyacen a toda la animación, independientemente de la técnica. 


Emily Carr University of 
Art+Design 


http://www.ecuad.ca/ 


Bachelor of media Arts. Animation 
Major 


http://www.ecuad.ca/programs/un
dergrad/bma/animation 


Animación en Emily Carr Universidad de Art + Design es un programa abierto y flexible que 
abarca diversos medios de animación. Los estudiantes desarrollan como diseñadores de 
animación creativos y pensadores críticos. 


Los cursos en el programa de animación abarcan 2D, 3D y animación interactiva integrando 
una serie de enfoques directos y digitales. Las formas de narración son exploradas a través 
de estudios de medios de comunicación, la escritura y la práctica del dibujo. El objetivo es 
ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades para una amplia gama de 
oportunidades profesionales. Tras la finalización del grado en animación, los estudiantes han 
creado un proyecto individual o colaborativamente que refleja sus habilidades creativas, 
visión personal, la materia y de aproximación estética. 


Dentro del programa de animación, los estudiantes pueden elegir cursos especializados para 
enfocar sus estudios en función de sus intereses. Algunos ejemplos de estas áreas de 
interés son: 


 Animación Experimental 
 Preproducción: storyboards, diseño de personajes, arte conceptual, diseño 
 Animación de personajes 2D y 3D 
 Modelado 3D y texturizado 
 Motion graphics 
 Efectos visuales 
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


British Columbia Institute of 
Technology 


http://www.bcit.ca/ 


 


3D Modeling, Art & Animation 
Certificate 


http://www.bcit.ca/study/programs
/6540cert 


 


 


Este curso prepara a los estudiantes para trabajar en las industrias de videojuegos, cine y 
televisión. El programa se divide en una serie de cursos de colaboración que se centran en 
las habilidades que mezclan el arte tradicional con tecnología punta a través de varias 
aplicaciones y técnicas estándar de la industria. Entrenados y supervisados por instructores 
profesionales de la industria, los estudiantes adquieren tanto la creatividad, diseño, y las 
habilidades técnicas que los preparan para los campos en estas industrias. Varios egresados 
han estado trabajando en una variedad de posiciones de modelado y animación 3D en 
estudios de videojuegos, empresas de producción de vídeo, y estudios de diseño en todo el 
país y alrededor del mundo. El trabajo de algunos de los egresados se puede encontrar en 
las producciones de juegos y películas de estudios como: Electronic Arts, Radical, estudios 
de juegos de Microsoft, Bioware, Nerd-Corps, La Embajada, SIGLAS Juegos, Capcom, 
Rainmaker, Eidos y Pixar. 


University of Victoria 


http://www.uvic.ca/ 


 


Extended Media 


http://finearts.uvic.ca/visualarts/pr
ospective_students/disciplines/dig
italmedia.html 


 


Este programa se centra en la teoría y la práctica del arte digital, y trata de preparar a los 
estudiantes técnica, estética, histórica y teóricamente para hacer frente a lo digital en el 
contexto más amplio de la producción de arte contemporáneo. Los estudiantes aprenden la 
media del arte digital (video, sonido, programación, etc.) y están obligados a comprometerse 
críticamente con la tecnología digital como un arte. 


Uno de los objetivos es ver el arte digital como un área disciplinaria integrada, más que como 
un medio para documentar otras disciplinas. Cuestiones tales como la manipulación de 
imágenes, el artista como consumidor / productor, la integración de los medios de 
comunicación y el uso del cuerpo en relación con la tecnología son temas comunes que se 
exploran en el trabajo de estudiantes y profesores. Los estudiantes trabajan en proyectos 
que van desde los collages a base de Photoshop a instalaciones de vídeo, edición 
electrónica, e instalaciones de sonido y son animados a producir un trabajo que es 
interdisciplinario, con la participación de las otras áreas de estudio dentro de las artes 
visuales. 
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Australia 


Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


Griffith University 


http://www.griffith.edu.au/ 


 


Bachelor of Animation 
https://www148.griffith.edu.au/pro
grams-courses/Program/1179# 


 


Este grado prepara para una carrera en la industria de la animación y efectos visuales. Los 
conocimientos teóricos y prácticos que son esenciales para estas carreras están cubiertos 
exhaustivamente a través temas en Animación de Personajes, Dirección de Arte y Dirección 
Técnica. El uso de hardware y software reconocido por la industria, por lo tanto se producirán 
películas animadas con guiones originales. Al hacer esto, se aprenden las habilidades en el 
desarrollo de conceptos, guiones gráficos, animación 2D y personajes 3D, edición, grabación 
de sonido, efectos visuales y Postproducción. 


 


También se desarrollará la capacidad de trabajar el formato de animación más adecuada 
para proyectos específicos - animación tradicional dibujada, 2D, 3D y animación digital 
captura de movimiento, marionetas 3D o animación con plastilina y otros medios 
experimentales.  


UTS 


http://www.uts.edu.au/ 


 


 


Bachelor of Design in Animation 


http://www.uts.edu.au/future-
students/find-a-
course/courses/c10273 


 


Este curso ofrece a los estudiantes la pasión por las artes visuales, el dibujo y la narración 
de los conocimientos y experiencia práctica necesaria para crear trabajo de animación.  


 


Los graduados de esta titulación son los creadores de imágenes, pensadores críticos y 
narradores en igual medida. Están equipadas para liderar la industria gracias a su capacidad 
de desarrollar, el tono y la defensa de las ideas, la creación de contenido original para 
televisión, el cine, la publicidad y otros medios de comunicación. 


 


Los estudiantes aprenden a observar el mundo que les rodea, dibujo directamente de la vida 
para ganar inspiración de personajes e historias. Descubren cómo pensar de forma creativa 
y desarrollar ideas a través de múltiples etapas, centrándose en el desarrollo del carácter, la 
narrativa y el rendimiento. También aprenden el 2D fundamental y habilidades de animación 
en 3D. 
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


SAE Institute Australia 


http://sae.edu.au/ 


 


Bachelor of Animation 


http://sae.edu.au/courses/animati
on/bachelor-of-animation/ 


 


Los estudiantes desarrollarán habilidades y conocimientos fundamentales en este sector de 
gran interés en áreas como el modelado 3D, animación de personajes, texturas, gestión de 
proyectos, trabajo en equipo, la iluminación, renderizado y composición. 


El desarrollo de una sólida comprensión de estas áreas ofrece a los estudiantes una base 
sólida y el contexto para el estudio adicional antes de explorar en detalle las áreas de 
especialización.  


Durante su tiempo en el SAE usted aprenderá en el software estándar de la industria, como 
Maya, Autodesk 3D MAX y Adobe Creative Suite. 


 


Queensland University of 
Technology 


https://www.qut.edu.au/ 


 


Bachelor of Fine Arts (Animation) 


https://www.qut.edu.au/study/inter
national-courses/bachelor-of-fine-
arts/bachelor-of-fine-arts-
animation 


 


El grado de animación permite a los estudiantes explorar la animación en una serie de 
campos creativos, incluyendo el cine de animación, efectos visuales, el desarrollo del juego y 
las artes visuales. 


A través del curso va a trabajar en un ambiente de estudio en respuesta a los escritos 
creativos que ayudan a desarrollar un sólido conjunto de habilidades y conocimientos que 
pueden ser utilizados para la expresión de ideas creativas e innovadoras. 


Al explorar tanto en 2D y animación 3D, se tiene una comprensión de animación para cine, 
desarrollo de juegos, efectos visuales, gráficos en movimiento y producción virtual. 


 


RMIT University 


http://www.rmit.edu.au/ 


 


Bachelor of Design (Animation 
and Interactive Media) 


http://www.rmit.edu.au/study-with-
us/levels-of-study/undergraduate-
study/bachelor-
degrees/bp203/#pageId=overview 


 


Este programa ve en la animación en todas sus formas, desde el personaje animado, el 
gráfico y en entornos interactivos. Presentado en un ambiente creativo el programa se centra 
en la investigación intelectual y el desarrollo conceptual. 


Los graduados del programa demuestran estética y la madurez intelectual y fuertes 
habilidades técnicas en diseño, medios de comunicación y disciplinas artísticas. 


Los estudiantes tienes reconocimiento nacional e internacional y exhiben en festivales y 
conferencias como Siggraph, MIAF, LIAF, MILIA y Annecy. 
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Universidad y URL Título y URL Información sobre el título 


University of Melbourne 


https://www.unimelb.edu.au/ 


 


BACHELOR OF FINE ARTS 
(ANIMATION) 


http://vca.unimelb.edu.au/study/d
egrees/bachelor-of-fine-arts-
animation/overview 


 


El programa ofrece la exploración práctica, la innovación y el desarrollo de la producción de 
la animación. Incorpora la investigación, el desarrollo de la idea, la escritura de guiones, 
guiones gráficos, diseño y expresión de personajes. También cubre una amplia gama de arte 
de la animación, arte, y los métodos de producción técnicas, estilos y los resultados. 


Métodos de animación disponibles para los estudiantes incluyen: pintura sobre vidrio, 
carbón, arena, tinta, 2D y 3D digital, stop-motion, pixelación, rotoscopia, efectos visuales y 
gráficos en movimiento, técnicas de cine experimental, el arte de proyección y 
colaboraciones interdisciplinarias. 


Graduados de animación podrán producir obras animadas para series de televisión, 
cortometrajes y animaciones de largometraje; para aplicar sus habilidades de animación al 
videoarte e instalación, página web, juegos y programas educativos. 


 


Charles Sturt University 


http://www.csu.edu.au/home 


 


Bachelor of Creative Arts and 
Design (Animation and Visual 
Effects) 
http://www.csu.edu.au/courses/cr
eative-arts-design-animation-
visual-
effects?BfMMX2UpgQjC7HFh.99 


Este grado está enfocado al arte de la animación y efectos visuales con especial énfasis 
hacia el mundo digital.  


Este grado ofrece un marco de colaboración único para que los estudiantes exploren sus 
talentos visuales a través de diversos medios de comunicación.  


Los estudiantes completan un conjunto de materias básicas que proporcionan los 
conocimientos y habilidades fundacional y contextual. Un tercio del grado se compone de 
animación especializada y temas visuales. 
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JAPON 


Universidad Kyoto Seika 


http://www.kyoto-
seika.ac.jp/eng/ 


 


Faculty of Manga  


Diversos Cursos 


http://www.kyoto-
seika.ac.jp/eng/edu/manga/ 


Muchas personas tienen conexiones personales con el manga: Algunos han sido elevados 
por sus historias; otros admiran los protagonistas. Manga y animación están integrados en 
nuestra vida cotidiana, e influyen en nuestra forma de pensar y de vivir. 


 


Currículo manga de SEIKA se remonta a 1973 cuando estableció sus primeras clases de 
manga. SEIKA luego fundó el Departamento de Cartoon & Comic Art en 2000, y la Facultad 
de Manga en 2006, el primero de su tipo en Japón. SEIKA siempre ha sido un pionero en el 
campo de la educación del manga, y agregó recientemente dos nuevos cursos, la Manga 
Curso Gag y el Carácter Curso de Diseño en 2013. Facultad de Manga de SEIKA ahora 
ofrece seis cursos, creciendo y evolucionando en un sistema que cultiva la diversidad 
talentos necesarios para la creación del manga. 


 


"Manga es un lenguaje universal", dice Keiko Takemiya, un artista de manga líder y profesor 
en el Curso Comic Art. Expresando sus pensamientos y sentimientos a través del manga es 
similar a hablar un idioma. Ahora manga japonés se está extendiendo por todo el mundo y es 
ampliamente aceptado, sin tener en cuenta las diferencias nacionales o culturales. De la 
misma manera que habla varios idiomas permite que las personas se comuniquen a nivel 
internacional, que pronto llegará a una era en la que el manga dibujo se convierta en una 
herramienta de comunicación global. Graduados Seika se están extendiendo por todo el 
mundo, extasiando personas a través del manga y la animación. Con el inmenso poder 
creador del manga y la animación, la Facultad aspira a contribuir a la paz mundial. 
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2.2.3. Otros referentes externos. 


Un importante referente externo es el documento “Libro Blanco del Sector de la Animación en 
España 2012”. Elaborado por DIBOOS, Federación Española de Asociaciones de Productoras 
de Animación, formada por las principales asociaciones del sector: AEPA (Asociación Española 
de Productores de Animación) y ANIMATS (Associació Catalana de Productors d’Animació). 


De este estudio se desprende que es necesario en la actualidad responder a las necesidades 
del mercado ofertando programas formativos innovadores que formen a futuros profesionales 
en los perfiles del sector de la animación, considerando las necesidades actuales de las 
empresas.  


Destaca también la falta de formación empresarial o de producción ejecutiva en la enseñanza 
del sector, en la que se expliquen los diferentes modelos de negocio en la animación, su 
modelo de financiación o tendencias para crear buenos gestores que innoven en las formas de 
generar negocio en la Industria y contribuyan a adelantarse y adaptarse a los cambios en las 
preferencias de consumo de los usuarios y las tendencias tecnológicas.  


El sector de la animación necesita profesionales formados y con talento, dada su doble 
vertiente artística y tecnológica, y destaca por la multitud de perfiles necesarios en las 
producciones.  


En cada compañía, principalmente las dedicadas a la animación generada por ordenador 
(CGI), se encuentran los siguientes departamentos, por lo tanto se pueden observar que las 
empresas necesitan profesionales formados en: 


Guion: Confeccionan el guion sobre el que se basará la producción. Para comenzar deben 
desarrollar un documento del proyecto donde se especifica el concepto y los elementos clave, y 
posteriormente escribirán varios borradores del guion hasta llegar al definitivo. 


Storyboard: Se encargan de realizar las ilustraciones que muestran secuencia por secuencia 
el proyecto, con el objetivo de facilitar la posterior producción de la animación sirviendo de guía 
al mostrar la previa visualización de las escenas. 


Producción: Los productores son los encargados de desarrollar el presupuesto, buscar a los 
trabajadores necesarios para llevar a cabo el proyecto, especificar sus funciones y establecer 
la planificación teniendo en cuenta las particularidades del tiempo de producción de la 
animación. 


Animática: Crean una maqueta a partir de los cuadros del storyboard con una pieza de audio 
provisional para poder comprobar que la duración y sucesión de los planos no contiene ningún 
error en la duración o composición de las escenas y en el guion. A partir de esta pieza se 
corrige el storyboard. 


Desarrolladores-programadores: Son los encargados de crear y desarrollar el software que 
será utilizado para la producción de la animación. 


Diseño/Arte: El departamento de diseño crea los personajes, además de los fondos, las luces 
y los colores que aparecerán en la producción. Deben especificar para cada uno de los 
personajes su apariencia desde distintos ángulos y sus posiciones más habituales, gestos, 
movimientos, etc. En algunas ocasiones se llegan a crear pequeñas esculturas para facilitar la 
labor posterior del animador. 


Layout: El proceso de creación del layout de una escena implica dibujar el espacio que 
aparecerá en la pantalla indicando la posición de los personajes y todos los efectos visuales 
que tienen lugar en la escena, por lo que es de suma importancia el sentido espacial y el 
diseño en esta fase. 
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Modelado: El modelado es el proceso de creación de los objetos que van a aparecer en una 
escena, ya sean personajes, objetos y paisajes. Puede conseguirse a través de varios 
métodos, pero el más común es la digitalización de diseños en 2D, que en el caso de tratarse 
de una producción en animación 3D, se les dará posteriormente volumen y dimensión. 


Texturizado: Implica tratar la superficie de todas las partes de la producción, puesto que un 
personaje o un objeto necesita una textura, ya sea de madera, plástico, metal o tela, por 
ejemplo. A la hora de realizar el texturizado, el primer elemento a tener en cuenta es la 
combinación de la luz y el color en esa superficie. 


Rigging / Setup: Los riggers dan movimiento al esqueleto de los personajes, creando la 
rotación de cada parte de un brazo o una pierna. Una vez que se ha llevado a cabo este 
proceso, cuando una parte del cuerpo se mueve, el resto se moverá proporcionalmente. 


Animación: Este departamento anima los personajes, dándoles vida. Desarrolla las poses y 
movimientos de los personajes otorgándoles una personalidad propia. Los animadores 
necesitan detalles específicos de lo que ocurre en la escena y cuáles son las intenciones de los 
personajes para crear un movimiento adecuado a cada propósito. 


Iluminación / Shader: Los iluminadores son los encargados de dar luz (o crear sombras) en 
las escenas, algo que afectará la manera en que el espectador verá a cada personaje, creando 
en él una reacción emocional. 


Render: El rendering se produce a lo largo del proceso de producción y consiste en crear una 
imagen a partir de los modelos. A medida que se añaden elementos a la escena, más difícil 
será realizar este paso, ya que cuantas más capas existen, más tardará el ordenador en 
procesar todos los datos matemáticos para generar la imagen. 


Compositing: Este departamento se asegura de crear un todo a partir de las escenas 
renderizadas, asegurándose de que el espectador final no sea capaz de distinguir entre los 
distintos medios utilizados para crear la imagen. 


Postproducción: La postproducción interviene en el proyecto una vez que la imagen está casi 
terminada, y únicamente queda incluir los últimos elementos visuales y sonoros que finalizarán 
el producto completo, sin que aparezca ningún fallo en el proyecto. 


Por otra parte, las empresas observan que muchos estudios en la actualidad no reglados, se 
dedican más a enseñar el funcionamiento de las herramientas tecnológicas, a pesar de que las 
mismas cambian continuamente y se aplicarán una u otras dependiendo del estudio de 
animación en el que se trabaje, y olvidan las bases del diseño y la creación artística, lo que 
dificulta cumplir tareas en el ambiente laboral. 


El tiempo medio que un estudiante suele necesitar para adaptarse satisfactoriamente a su 
puesto de trabajo es de 6 meses, aunque depende del tamaño del proyecto y del puesto en el 
que desarrolle sus tareas, así como de la escuela de la que provenga. Durante este periodo de 
adaptación, será la empresa la que corra con los gastos de su formación y ajuste, por lo que 
cuanto más reducido sea (es decir, cuanto mejor formados entren a la compañía), más 
dispuestas estarán las empresas a acoger a nuevos talentos. 


También se puede ver en este estudio que debido a la falta de formación que se adecúe a las 
necesidades del sector y de las empresas, éstas han decidido en los últimos años comenzar a 
colaborar con centros formativos para poder formar perfiles acordes a sus requerimientos.  


Así se puede ver en estos momentos empresas que, para suplir la falta de oferta formativa 
acorde que capacite a profesionales con las competencias necesarias para desarrollar sus 
proyectos, han establecido alianzas con centros educativos orientados al área de la animación 
y la creación digital, tales como: 
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 Kandor Graphics y la Universidad de Granada 
 Ilion Studios y U-TAD 
 Animation Iskool y 737 Shaker / Vodka Capital 


 
2.3. Descripción de los procedimientos de consulta internos y externos utilizados para la 
elaboración del plan de estudios. Éstos pueden haber sido con profesionales, 
estudiantes u otros colectivos 
 


La propuesta de creación del título se presentó inicialmente al Consejo de Dirección del CITM, 
formado por el presidente que es un profesor de la UPC, el delegado de la UPC en el CITM, 
también profesor de la UPC, dos profesores de la UPC en calidad de vocales y 4 
representantes de la FPC, que es la entidad a cargo de la gestión del centro. Los 
representantes de la FPC en el Consejo de Dirección son: el Director del CITM, la Secretaria 
Académica del CITM, el Director y la Subdirectora de la FPC. 


El Consejo de Dirección del CITM aprobó la puesta en marcha del proceso para la creación de 
la propuesta del nuevo plan de estudios y la memoria para la solicitud de verificación, que 
posteriormente se ha presentado a la UPC para su aprobación, previo a la solicitud de 
verificación. 


2.3.1. Procedimientos de consulta EXTERNOS. 


A raíz de los convenios de prácticas en empresa que los alumnos del Graduado o Graduada en 
Multimedia y del Graduado o Graduada en Fotografía y Creación Digital realizan durante sus 
estudios, el CITM mantiene relación con diversas empresas del sector de las producciones 
audiovisuales, de la animación, de la creación de imágenes CGI, entre otros. Algunas de estas 
empresas son: EGM, Avvideo Produccions Videogràfiques, Limon Estudios, Vistadiferent, 
Molooh 3D 2020 y Akamon. Este contacto permitió conocer de mano de dichas empresas 
cuales son las necesidades en cuanto a perfiles profesionales y los requerimientos formativos.  


Por otro lado, durante el proceso de elaboración de la propuesta del plan de estudios del 
Graduado o Graduada en Diseño y Desarrollo de Videojuegos (iniciado en el curso 2014-2015, 
previo a esta propuesta), uno de los objetivos que se plantearon desde el inicio fue que en 
dicha elaboración participaran desde el primer momento representantes de las empresas del 
sector industrial del videojuego. Dado que este es un sector que se sitúa dentro del ámbito del 
arte digital y que actualmente requiere de profesionales con conocimientos en diseño, 
animación e imagen en general, los resultados de las consultas realizadas durante ese proceso 
aportaron información relevante también para la elaboración del plan de estudios del Graduado 
o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital. 


En dicho procedimiento de consulta se creó el Consejo Asesor de empresas del centro, 
formado por directivos y directivas de las siguientes empresas: King, Ubisoft, Social Point, 
Beautifun-games. A este consejo se incorporó como empresa de edición de diseño de imagen 
y arte digital EGM, con trayectoria en colaboración con el centro para el Grado en Multimedia y 
el Grado en Fotografía y Creación Digital, tanto en docencia, conferencias, como en convenios 
de cooperación educativa. 


King es una compañía británica creada en 2003 en Londres, tiene oficinas en London, 
Hamburg, Stockholm, Malmö, Barcelona, Malta, Bucharest y San Francisco. En julio de 2012 
se crea King Games Studio sl, filial española de la empresa. La sede se ubica en Barcelona. 


La compañía King es líder mundial en juegos casuales, tiene 40 millones de usuarios 
mensuales y 3.000 millones de partidas jugadas al mes. Su juego en Facebook “Candy Crush 
Saga” es líder, así, por ejemplo, según datos de Q1 2015, obtuvo un MAU de 495 millones 
(Estimated Monthly Active Users. MAU_E). Fue la empresa que más usuarios de juegos 
sociales ganó en el último año.. 
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Ubisoft Entertainment es una compañía francesa desarrolladora y distribuidora de videojuegos, 
fundada en 1986. Yves Guillemot, uno de los fundadores, es el actual director ejecutivo y 
Presidente de la compañía. Las oficinas centrales se ubican en Montreuil-Sous-Bois, Francia. 


Ubisoft se encuentra entre los tres editores de videojuegos independientes más importantes a 
nivel institucional y es la segunda mayor corporación mundial por equipo de desarrollo “in-
house” en el mundo, con 26 estudios en 19 países. Más de 8,350 miembros alrededor del 
mundo, incluyendo 7.100 dedicados a la producción. Con una facturación en 2012-13 de 1256 
millones de euros. 


En España, Ubisoft Barcelona es la empresa española desarrolladora de videojuegos, 
propiedad del editor francés Ubisoft. Las oficinas se encuentran en San Cugat del Vallés, 
(Barcelona), a 12 Km de la ubicación del CITM en Terrassa. 


Ubisoft Barcelona es conocido por desarrollar e investigar con nuevos periféricos, consolas y 
tecnologías más actuales. Ha participado en numerosos proyectos entre los que destacan 3 
títulos: Monster 4x4: World Circuit, juego de lanzamiento para la consola Wii; YourShape, 
primer producto con cámara USB y la tecnología interna Motion tracking para Wii; y Motion 
Sports, un juego para el lanzamiento del sensor Kinect para Microsoft Xbox360. 


Social Point fue fundada en 2008 en Barcelona, con el objetivo de crear juegos sociales y 
casuales accesibles en las principales redes sociales. Actualmente cuenta con más de 100 
empleados y se ha convertido en una de las empresas líderes del sector de los juegos sociales, 
jugados en todo el mundo por casi 37 millones de personas cada mes. Entre sus títulos, se 
encuentra el más popular “Dragon City”, que ocupa el quinto puesto en el ranking mundial por 
MAU con 19.145.437 (datos de Abril 2013), y ha sido elegido por los usuarios de Facebook 
como el segundo mejor juego. 


BeautiFun es una pequeña y joven empresa de desarrollo de videojuegos y aplicaciones 
interactivas ubicada en Sabadell, a 8.2 Km de la ubicación del CITM en Terrassa. Los 
creadores de esta empresa han cursado el máster en videojuegos de la UPC School y ya su 
primer videojuego, Nihilumbra, consiguió una excelente valoración por parte de la crítica y fue 
ganador de la mención del público en los 3HMA además de obtener el galardón al mejor 
videojuego 2012 para Generació Digital. 


EGM es una empresa de servicios integrales y de tratamiento de imágenes, impresión, 
digitalización, renderizado, postproducción y otros servicios relacionados. Cuenta con un 
equipamiento de tecnología punta de las mejores firmas del mercado. Desde hace más de una 
década ha ido incorporando progresivamente a su plantilla estudiantes en prácticas externas 
del CITM, y actualmente su departamento de Generated Computer Imaginery (CGI) está 
formado prácticamente en su totalidad por titulados del centro. 


Además de los representantes de las empresas citadas, también formaron parte del Consejo 
Asesor el Vicerrector de Estudiantes de la UPC, la SubDirectora de de la FPC, el Director y la 
Sub-Directora del CITM y un profesor del CITM especialista en el ámbito. 


En reuniones iniciales de trabajo, después de una introducción en la que se expusieron 
brevemente el marco y la estructura de los planes de estudio de grado, las personas de las 
empresas citadas proporcionaron una serie de pautas o consejos directrices para el plan de 
estudios, en relación con las áreas de conocimiento y las competencias personales y 
profesionales más interesantes y necesarias para la industria de los videojuegos. También se 
analizaron las similitudes y las diferencias con otros estudios de grado que crean profesionales 
que trabajan en esta industria, por ejemplo, los estudios de informática y los de diseño gráfico. 
Finalmente, también se abordó el tema de la relación y articulación de los estudios de grado 
con los de postgrado y la formación continua que se oferta desde la FPC y los objetivos de 
aprendizaje diferenciales que deben tener cada uno de estos dos tipos de estudios. Las 
personas del consejo asesor representantes de la Universidad pudieron plantear sus dudas y 
aclarar las sugerencias que hacían las personas de empresas. 
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Como resultado de estas reuniones, se elaboró un documento que posteriormente fue enviado 
a las personas representantes de empresa que participaron en la reunión del consejo asesor 
para que incluyeran las modificaciones o los comentarios que consideraran oportunos. Este 
documento con las aportaciones de todos los participantes, se consideró uno de los 
documentos base para la elaboración de la propuesta de plan de estudios. 


 


2.3.2. Procedimientos de consulta INTERNOS. 


A partir de las consultas externas y la información recabada se llevó a cabo, por parte de la 
dirección del centro, un proceso de consulta a los profesores que formaban parte del equipo 
docente de los grados que ya se imparten en el CITM. Esto permitió contrastar los puntos de 
vista y la experiencia de especialistas de distintos ámbitos relacionados, de una forma o de 
otra, con el diseño, la animación y el arte digital en general.  


En una fase posterior, para la creación del plan de estudios y la redacción de la memoria de 
solicitud de verificación, se contó con los profesores responsables de las asignaturas incluidas 
en las materias.  


La dirección elaboró una primera propuesta, de acuerdo a las pautas proporcionadas por la 
Universitat Politècnica de Catalunya en los documentos correspondientes: “Marco para el 
Diseño y la Implantación de los Planes de Estudio de Grado en la UPC”; “Guía para la 
Elaboración y Verificación de las Propuestas de Titulaciones Universitarias de Grado y Máster 
(AQU)”; “Plantilla para la elaboración del protocolo de Grado y el traslado de los datos al 
Formulario VERIFICA. Mayo 2013”. 


Esta primera propuesta fue revisada por la Dirección de la FPC, el Director del CITM y el Jefe 
de Estudios y la Secretaria Académica. Posteriormente, se incorporó la colaboración de todos 
los profesores y profesoras responsables de las asignaturas para hacer las sugerencias que 
consideraran oportunas, revisando las fichas de materias en las que se incluyen las 
asignaturas de las cuales serán responsables y en la aportación de sugerencias de 
modificación o la aceptación de la estructura del plan de estudios. 


Tanto para la organización de las materias y asignaturas, la inclusión o eliminación de 
asignaturas, la asignación de créditos y la distribución en los cursos académicos, además de 
las competencias genéricas y específicas, los resultados de aprendizaje y la descripción de 
contenidos, se contó con la revisión e incorporación de aportaciones del equipo de profesorado 
del centro, formado por docentes de la Universidad, personal contratado por CITM y 
profesionales externos que trabajan directamente en la Industria de la creación digital en 
empresas punteras del sector que colaboran activamente con el centro.  


Finalmente, la memoria definitiva fue analizada por los mismos responsables de la revisión de 
la primera propuesta, para la solicitud de verificación del título de grado que se propone y se 
presentó al Consejo de Gobierno del Consorci de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia, que dio 
su conformidad para que fuera presentada a la Universidad para su aprobación e inicio del 
proceso de verificación. 
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CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN 
Subapartados  
 
10.1 Cronograma de implantación de la titulación 
10.2 Procedimiento de adaptación, en su caso, al nuevo plan de estudios por parte de los 
estudiantes procedentes de la anterior ordenación universitaria 
10.3 Enseñanzas que se extinguen por la implantación del correspondiente título propuesto   
 
 
10.1. Cronograma de implantación de la titulación 
 
El título que se propone, Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital, se 
implantará a partir del curso académico 2017-2018, de acuerdo al siguiente cronograma. 
 
Los diversos cursos que forman el plan de estudios se implantarán de forma progresiva hasta 
la implantación total de la titulación, en el curso académico 2019/2020.  


 
 
 


 


Curso 
Académico 


Primer Curso Segundo Curso Tercer Curso 


2017-2018 Implantación   


2018-2019 
Régimen 
estacionario 


Implantación  


2019-2020 
Régimen 
estacionario 


Régimen 
estacionario 


Implantación 
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4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES 
Subapartados  
4.1 Sistemas de información previa a la matriculación y procedimientos accesibles de acogida y 
orientación de los estudiantes de nuevo ingreso para facilitar su incorporación a la universidad 
y a las enseñanzas 
4.2 Requisitos de acceso y criterios de admisión. Condiciones o pruebas de acceso especiales 
(siempre autorizadas por la Administración competente).  
4.3 Sistemas accesibles de apoyo y orientación de los estudiantes una vez matriculados 
4.4 Transferencia y reconocimiento de créditos: sistema propuesto por la Universidad 
4.5 Curso de adaptación para titulados 
 
4.1 Sistemas de información previa a la matriculación y procedimientos de acogida y 
orientación de los estudiantes de nuevo ingreso para facilitar su incorporación a la 
universidad y a las enseñanzas 


 


De acuerdo con el artículo 14 del Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, modificado por el 
Real Decreto 861/2010 y por el Real Decreto 43/2015 respectivamente, por el que se establece 
la ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales, podrán acceder a estas enseñanzas 
oficiales de grado quienes reúnan los requisitos exigidos por la legislación vigente para el 
acceso a estudios universitarios y cumplan la normativa vigente por la que se regulan los 
procedimientos de selección para el ingreso en los centros universitarios. 


Asimismo, el Real Decreto 1892/2008, de 14 de noviembre, regula las condiciones para el 
acceso a las enseñanzas universitarias oficiales de Grado y los procedimientos de admisión a 
dichas enseñanzas en las universidades públicas españolas. 


Perfil de ingreso recomendado 


En relación con el perfil de ingreso, las personas que vayan a comenzar los estudios de 
Graduado en Diseño, Animación y Arte Digital deberán tener un grado de desarrollo de las 
capacidades y habilidades que se describen a continuación, acordes con la etapa evolutiva y 
de desarrollo de la personalidad en la que se encuentran: 


 Capacidad de trabajo, organización y gestión del tiempo, tanto en trabajo individual 
como en trabajo en equipo. 


 Capacidad de resolución de problemas y toma de decisiones. 


 Capacidad de autoaprendizaje. 


 Habilidades sociales. 


Las personas que quieran estudiar el Graduado en Diseño, Animación y Arte Digital deberán 
ser personas con una orientación creativa tanto en lo que tiene que ver con el arte, la creación 
y la expresión gráfica, como con la conceptualización y el desarrollo de creaciones artísticas 
con recursos de base tecnológica. 


Para ello, deberán estar altamente motivadas hacia el trabajo con herramientas informáticas 
software y recursos tecnológicos asociados. 
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Sistemas de información previa a la matriculación 


Los canales que se utilizan para informar a los potenciales estudiantes son: 


Internet, a través del Web del CITM: http://www.citm.upc.edu, y de la WEB de la UPC: 
http://www.upc.edu/aprendre/estudis/graus 


Por otra parte, se realizarán Jornadas de Puertas Abiertas, visitas temáticas a las instalaciones 
del centro; conferencias de divulgación tecnológica y de presentación de los estudios que se 
realizan en centros de secundaria; participación en Jornadas de Orientación y en Salones y 
Ferias de Enseñanza y en la serie de acciones de soporte a los trabajos de investigación de 
bachillerato, entre ellas la organización de becas para estudiar en el CITM concedidas a 
aquellos estudiantes de bachillerato que realicen su trabajo de investigación en colaboración 
con el CITM y muestren que disponen un óptimo nivel de desarrollo de las capacidades 
anteriormente citadas, y una elevada motivación en relación con los aspectos también citados 
anteriormente. 


En las actividades de acogida, integradas en el proyecto de acogida de estudiantes de la UPC 
“La UPC te informa”, se facilita información sobre el procedimiento de matrícula y sobre los 
servicios y oportunidades que ofrece la universidad, presencialmente o a través de Internet: 
http://www.upc.edu/aprendre/estudis/graus/guia-de-matricula/guia-de-matricula-graus/ 
http://www.upc.edu/comunitat/estudiantat 


En este plan de acogida se les instruye sobre cómo funciona la UPC, sus estudios, de cómo 
participar en los órganos de gobierno, cómo utilizar las nuevas tecnologías de la información 
para estudiar mejor, y los servicios de Biblioteca. En definitiva, conocen cuáles son sus 
derechos y deberes como estudiantes de la Universidad Politécnica de Catalunya, y los 
recursos que ésta pone a su disposición para su formación integral. También se entrega a cada 
estudiante material en soporte papel y digital con toda la información necesaria, así como la 
carpeta institucional. 
 


Siguiendo esta línea, antes del inicio de curso, el estudiante dispondrá de toda la información 
académica suficiente para poder planificar su proceso de aprendizaje (guías docentes de las 
asignaturas, calendario de exámenes…). Toda esta información será pública a través de la 
Web del CITM. 


Además, todas las personas que quieran estudiar el Graduado en Diseño, Animación y Arte 
Digital, durante el proceso previo a la matrícula podrán desarrollar una entrevista con un 
profesor o una profesora del CITM, así como consultar al Jefe de Estudios, al Director o a la 
Secretaria Académica del centro. En estas entrevistas se aclararán cualquier tipo de dudas 
sobre el plan de estudios y las normas o la dinámica de funcionamiento del centro.  
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5. PLANIFICACION DE LAS ENSEÑANZAS 
Subapartados  
 
5.1. Descripción del plan de estudios y procedimientos para la organización de la movilidad de 
estudiantes propios y de acogida (incluir el sistema de reconocimientos y acumulación de 
créditos) 
5.2. Actividades formativas 
5.3. Metodologías docentes 
5.4. Sistemas de evaluación 
5.5. Nivel 1 
5.5.1, etc. Descripción de los módulos o materias de enseñanza-aprendizaje que constituyen la 
estructura del plan de estudios, incluyendo las prácticas externas y el trabajo fin de Grado o 
Máster   
 
 
5.1 Descripción del plan de estudios y procedimientos para la organización de la 
movilidad de estudiantes propios y de acogida (incluir el sistema de reconocimientos y 
acumulación de créditos) 


 


5.1.1 Descripción del plan de estudios 


El Plan de Estudios del título de Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital que 
se propone, tiene una duración de tres años, una organización cuatrimestral (6 cuatrimestres) y 
un total de 180 créditos ECTS. El calendario académico anual incluye 40 semanas de actividad 
académica de los estudiantes. 


Las materias del plan de estudio abordan las siguientes áreas temáticas, ejes centrales del 
grado: Arte y diseño; Imagen y fotografía; Interacción y usabilidad; Diseño 3D; Animación y 
producción audiovisual y Empresa. 


La base del grado se ubica en la rama de conocimiento de Artes y Humanidades, a la que se 
suman otras materias propias de la rama de Ciencias Sociales y Jurídicas. Las materias se 
organizan en los siguientes módulos: 


 Módulo de Formación Básica 
 Módulo de Formación Obligatoria 
 Módulo de Formación Optativa 
 Trabajo de Fin de Grado 


El módulo de Formación Básica incluye las materias básicas, que suman un total de 60 
créditos ECTS vinculados a materias que figuran en el Anexo II del Real Decreto 1393/2007. 
De estos créditos, 42 forman parte de la rama de conocimiento de Artes y Humanidades a la 
que se adscribe el título. Los 18 créditos restantes forman parte de la rama de conocimiento de 
las Ciencias Sociales y Jurídicas.  


Los objetivos que se deben cumplir una vez cursadas las Materias Básicas son principalmente 
dos: (i) la adquisición y consolidación de conocimientos fundamentales de Expresión Artística, 
Historia, Psicología, Comunicación y Empresa, para la comprensión de las materias que se 
cursarán posteriormente y (ii) la adquisición de las competencias propias de los estudios 
universitarios de tipo artístico-técnico, que incluyen el razonamiento creativo y crítico, la 
utilización de recursos de información, el trabajo individual y en equipo y la capacidad de 
organización y planificación del trabajo, entre otras. 


El módulo de Formación Obligatoria incluye las materias obligatorias, un total de 84 créditos 
ECTS. Incorporan el resto de los conocimientos de la titulación y junto con los de las materias 
básicas, deben cursar todos los estudiantes para obtener el correspondiente título. 
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Dentro de las materias obligatorias se incluye la materia de Proyectos con 18 créditos ECTS 
que se distribuye en 3 proyectos. En la materia de proyectos se aplica la metodología docente 
de "Aprendizaje Basado en Proyectos". El objetivo fundamental es motivar a los estudiantes 
para profundizar en los conocimientos de las otras materias que se cursan simultáneamente o 
se han cursado anteriormente para que los apliquen en el desarrollo del proyecto, además de 
buscar, seleccionar, adquirir y aplicar nuevos conocimientos necesarios para dicho desarrollo 
del proyecto. En esta materia también se imparten los contenidos y se adquieren las 
competencias relacionadas con la gestión de proyectos y competencias transversales del título, 
especialmente las relacionadas con el trabajo en equipo, el aprendizaje autónomo, la 
capacidad de trabajo, organización y planificación, el carácter emprendedor e innovador y la 
sostenibilidad y el compromiso social. 


El Módulo de Formación Optativa incluye las materias optativas, con un total de 24 créditos 
ECTS que se organizan en 3 bloques, dos de ellos de 12 ECTS y un tercero de 18 ECTS. 
Todos ellos están formados por asignaturas de 6 ECTS. El objetivo de estos bloques es 
profundizar en las áreas de conocimiento que se integran en el título y orientar al estudiante en 
la decisión sobre posibles opciones formativas de especialización futura. Incluyen materias 
relacionadas con los objetivos de la titulación, pero que los estudiantes seleccionan entre los 
ofrecidos por el centro. 


Los estudiantes podrán seleccionar para cursarlas, asignaturas sueltas correspondientes a los 
bloques, es decir, no será obligatorio que cursen todas las asignaturas de un mismo bloque. 


Además, las materias optativas incluyen las prácticas externas, manteniendo la línea de 
estructura propuesta en las demás titulaciones de la oferta del centro. El CITM cuenta con una 
trayectoria destacada en su relación con el mundo empresarial, favoreciendo que los 
estudiantes puedan elegir realizar prácticas externas en el marco de convenios de cooperación 
educativa (regulados por la normativa de prácticas externas de la UPC) y estimulando la 
motivación de los estudiantes por las oportunidades profesionales presentadas al realizarlas. 


Los estudiantes que opten por cursar esta materia tendrán que realizar 12 créditos ECTS. Las 
prácticas externas optativas tienen como objetivos fundamentales: 


 Complementar la formación recibida por el estudiante en la Universidad, con 
experiencias profesionales en el ámbito empresarial. 


 Promover y consolidar vínculos de colaboración entre la Universidad y su entorno 
empresarial y profesional. 


 Fortalecer las relaciones entre el estudiante y la Universidad, así como con las 
empresas. 


Para finalizar, el plan de estudios del grado incluye un Trabajo de Fin de Grado de 12 créditos 
ECTS. El mismo debe ser cursado por todos los estudiantes para obtener el correspondiente 
título y que implica una síntesis de las competencias adquiridas en el proceso formativo. El 
Trabajo de Fin de Grado está orientado a la evaluación de todas las competencias propias 
asociadas al título. 
 
 
Tabla de distribución de créditos 
 


Tipo de materia Créditos 


Formación básica 60


Prácticas externas obligatorias 0


Optativas 24


Obligatorias 84


Trabajo de fin de grado 12


Créditos Totales 180
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Tabla de distribución de materias 


La siguiente tabla describe la estructura del Plan de Estudios agrupada por ámbito de materias 
e indicando los nombres de las materias y los créditos ECTS asignados a cada una de ellas: 
 
 


Tipo de materia 
Nº de 


créditos 
Integrado por las materias 


Formación básica 


6 Historia 


36 Expresión Artística 


6 Comunicación 


6 Psicología 


6 Empresa 


Total básicas 60   


Formación obligatoria 


12 Imagen y Fotografía 


18 Diseño 3D 


18 Animación 


6 Interactividad 


12 Gestión y Empresa 


18 Proyectos 


Total obligatorias 84   


Formación optativa 


12 Bloque de Creatividad y nuevos formatos 


18 Bloque de Audiovisuales 


12 Bloque de Videojuegos 


12 Bloque de Prácticas Externas Optativas 


Trabajo de Fin de 
Grado 


12 
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Tabla de Materias y su distribución por asignaturas 
 
 


Materias Asignaturas 
nº de 


créditos 


Historia Historia del Arte 6 


Expresión Artística 


 


 


Fundamentos del Diseño 6 


Ilustración y Arte Conceptual 6 


Diseño Gráfico 6 


  Diseño de Interfaces 6 


 Diseño de Personajes 6 


  Fotografía 6 


Comunicación Narrativa Audiovisual 6 


Psicología Experiencia de Usuario 6 


Empresa Industria del Arte Digital 6 


Formación Básica   60 


Imagen y Fotografía 
Tratamiento Digital 6 


Publicidad 6 


Diseño 3D  


Modelado 3D 6 


Iluminación 6 


Escenarios 3D 6 


Animación  


Animación 2D 6 


Animación 3D 6 


Postproducción y Efectos 
Especiales 6 


Interactividad Aplicaciones Interactivas 6 


Gestión y Empresa 
Dirección de Arte y Comunicación 6 


Distribución y Modelos de Negocio 6 
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Proyectos 


Proyecto 1 6 


Proyecto 2 6 


Proyecto 3 6 


Formación Obligatoria   84 


Bloque de Creatividad y nuevos 
Formatos 


Creatividad Digital 
6 


  Producción Transmedia 6 


Bloque de Audiovisuales 


  


Cinematografía 6 


Postproducción Avanzada 6 


Animación Avanzada 6 


Bloque de Videojuegos 


  


Game Design 6 


Videojuegos 3D 6 


Bloque de Prácticas Externas 
Optativas Prácticas externas optativas 12 


Formación Optativa   24 


Trabajo de Fin de Grado  12 


Total 180 


 
 
Tabla de distribución de las asignaturas por cuatrimestres. 


Las asignaturas del Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital se impartirán en 
modalidad cuatrimestral. Si bien se plantea una distribución cronológica, las asignaturas podrán 
impartirse dentro de cada curso / nivel del grado en 1º y/o 2º cuatrimestre indistintamente.  
 
 
Primer Curso 


Asignatura   ECTS Cuatrim.


Historia del Arte Básica 6 


C-1 


Industria del Arte Digital Básica 6 


Fundamentos del Diseño Básica 6 


Ilustración y Arte Conceptual Básica 6 


Modelado 3D Obligatoria 6 
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Asignatura   ECTS Cuatrim.


Diseño Gráfico Básica 6 


C-2 


Diseño de Personajes Básica 6 


Iluminación Obligatoria 6 


Narrativa Audiovisual Básica 6 


Proyecto 1 Obligatoria 6 


Total ECTS Curso 60 


    


Segundo Curso 


Asignatura ECTS Cuatrim.


Fotografía Básica 6 


C-3 


Publicidad Obligatoria 6 


Animación 2D Obligatoria 6 


Escenarios 3D Obligatoria 6 


Experiencia de Usuario Básica 6 


Tratamiento Digital Obligatoria 6 


C-4 


Diseño de Interfaces Básica 6 


Animación 3D Obligatoria 6 


Postproducción y Efectos Especiales Obligatoria 6 


Proyecto 2 Obligatoria 6 


Total ECTS Curso 60 
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Tercer Curso 


 


Asignatura 
 


ECTS Cuatrim.


Dirección de Arte y Comunicación Obligatoria 6 


C-5 


Distribución y Modelos de Negocio Obligatoria 6 


Asignatura Optativa 1 Optativa 6 


Asignatura Optativa 2 Optativa 6 


Proyecto 3 Obligatoria 6 


Aplicaciones  Interactivas Obligatoria 6 


C-6 


Optativa 3 
Optativa 6 


Optativa 4 Optativa 6 


TFG Obligatoria 12 


Total ECTS Curso  60 


 
 
Modalidad del plan de estudios 


El plan de estudios del título de Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital que 
se propone, se impartirá en modalidad presencial. 
 
 
Competencias de la titulación 


El objetivo general del título que se propone consiste en formar profesionales capaces de 
utilizar las herramientas y tecnologías más avanzadas para el diseño y la creación de 
producciones digitales artísticas de diversa complejidad y género, con diferentes finalidades y 
aplicadas a distintas disciplinas y ámbitos. En definitiva, esta formación les permitirá 
comprender, abarcar y ejecutar todo el proceso de diseño de contenido digital y animación, así 
como intervenir en cada una de las etapas implicadas; identificar, analizar y conocer todos los 
posibles elementos y los aspectos presentes en una producción de arte digital, llevando a cabo 
el diseño artístico y gráfico, el modelaje y la animación 3D, utilizando las herramientas de 
diseño más avanzadas y actuales. 


Los graduados y las graduadas se integrarán en un ámbito profesional multidisciplinar en el 
cual adquirirán especial relevancia las competencias relacionadas con el diseño conceptual, el 
diseño visual y la gestión de proyectos, así como una clara orientación hacia la calidad de los 
productos. 
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Las competencias que adquirirán los graduados consistirán en el desarrollo de una 
combinación de conocimientos, aptitudes y habilidades del ámbito del diseño, la producción 
artística, la expresión gráfica, los métodos y técnicas para la producción de medios 
audiovisuales, así como del ámbito de la gestión y la empresa. 


En el CITM además, se promueve que los graduados y graduadas en los títulos que se 
imparten sean personas conocedoras y comprometidas con el desarrollo de los Derechos 
Humanos, los principios de igualdad, la solidaridad y el compromiso social y la sostenibilidad. 


Al inscribirse el título que se propone en primer lugar a la rama de conocimiento de Artes y 
Humanidades y más específicamente en los ámbitos del Diseño y la Creación Artística, las 
competencias del mismo se establecen tomando como referencia, por una parte, una 
deliberada y metódica selección de las competencias generales enunciadas en el Real Decreto 
633/2010, del 14 de mayo, que regula el contenido básico de las enseñanzas artísticas 
superiores de Grado de Diseño. Por otra parte, se ha tomado también como referencia las 
competencias generales enunciadas en el Real Decreto 634/2010, de 14 de mayo, que regula 
el contenido básico de las enseñanzas artísticas superiores de Grado en Artes Plásticas y sus 
especialidades. 


No obstante, debe tenerse en consideración que este título que se propone no es un grado en 
Artes Plásticas ni en Diseño en general, sino que tiene un carácter multidisciplinar práctico, 
profesionalizador y aplicado al ámbito de la creación digital animada y/o interactiva, lo cual 
incluye necesariamente competencias del ámbito del arte, del diseño visual y del diseño 
conceptual, entre otras, así como competencias que implican también el desarrollo de 
habilidades técnicas de dominio y aplicación de recursos tecnológicos, tal como hacen otros 
títulos similares que se imparten tanto en España como en otros países a los que se ha hecho 
referencia en el apartado de referentes externos. Estas habilidades y destrezas están entre las 
descritas como en el apartado de las competencias específicas de la titulación. 


Además de las competencias transversales y de las competencias generales descritas 
anteriormente, el título también incluye competencias específicas. Dichas competencias 
acaban por configurar el diseño curricular que se pretende conseguir, acorde con las 
necesidades competenciales que el sector de la producción artística, la industria del diseño, de 
la animación y de la creación digital reclaman para los profesionales creativos y desarrolladores 
que se incorporan al mercado profesional. 
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Tabla de desarrollo de las competencias a través de las materias. 
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CGFC3 x  x                  X  X X  X     


CGFC4     x          x    X  X    X    X   


CGFC5                   X  X        X   


CGFC6     x              X  X         
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Prácticas externas optativas 


El plan de estudios propuesto ofrece a los estudiantes la posibilidad de realizar prácticas 
externas optativas que representarán 12 ECTS de la optatividad general de la titulación. 


La Normativa de prácticas externas de la Universitat Politècnica de Catalunya constituye el 
marco de referencia a partir del cual se establecen las competencias, los resultados de 
aprendizaje y el sistema de evaluación de esta materia. 


Las prácticas externas constituyen una actividad de naturaleza formativa realizada por los 
estudiantes universitarios y supervisada por las universidades, el objetivo es permitirles aplicar 
y complementar los conocimientos adquiridos en su formación académica, y así favorecer la 
adquisición de competencias que los preparen para el ejercicio de actividades profesionales, 
faciliten su empleabilidad y fomenten su capacidad emprendedora. 


Se pueden hacer en entidades colaboradoras como empresas, instituciones y entidades 
públicas y privadas en el ámbito nacional e internacional, y en la propia universidad. 


Se entiende que 30 horas de dedicación a prácticas externas equivalen a un crédito ECTS. 


El tutor académico de la universidad evaluará la práctica, atendiendo a los informes de 
seguimiento emitidos por los estudiantes y por el tutor de la entidad colaboradora. 


Las prácticas externas optativas se evaluarán a partir de la información obtenida por el profesor 
durante las tutorías y de la memoria e informe intermedio de la actividad desempeñada en la 
que se reflejarán de forma explícita los siguientes aspectos: 


 Objetivos iniciales del trabajo a realizar. 
 Metodología y desarrollo del trabajo. 
 Resultados y conclusiones. 
 Grado de cumplimiento de los objetivos iniciales y valoración personal de las prácticas 


realizadas. 
 
Dicha memoria incluirá, además, copias de los correspondientes justificantes de las prácticas 
realizadas. Esta evaluación supondrá el 100% de la nota. 


En el siguiente enlace se puede consultar la normativa de prácticas externas aprobada por la 
UPC: 


http://www.upc.edu/normatives/ca/butlleti-upc/hemeroteca/2014-2015/butlleti-upc-161/bupc-
161-docs/docs-consell-govern/9.26-aprovacio-modificacio-normativa-practiques/view 
 
Impulso de la relación con el mundo laboral 


Como se verá en el apartado de Profesorado, el CITM busca mantener una estrecha relación 
con el sector productivo para conseguir unos estudios aplicados y favorecer la inserción 
profesional de los graduados. El Informe de Seguimiento de titulaciones enviado a AQU 
Catalunya en 2011 incluía la propuesta “2.4/2011. Mejora e impulso de las prácticas externas”.  
El CITM se ha dedicado a potenciar la aplicabilidad profesional a través de diferentes acciones, 
entre ellas el impulso del servicio de Bolsa de Trabajo del centro, la participación de las 
empresas ocupadoras vinculadas en actividades transversales y como asesores de contenidos, 
la organización de sesiones de coworking, visitas a compañías y centros de I+D, organización 
de concursos profesionales, sesiones prácticas de playtesting de proyectos reales del sector, 
así como la integración de estudiantes avanzados en proyectos reales desde las asignaturas 
de Proyectos o Trabajo de Fin de Grado. Este mismo enfoque y dinámica es el que se busca 
mantener incorporando al mismo la participación de los estudiantes del nuevo grado en Diseño, 
Animación y Arte Digital. 
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Listado de empresas con las que el CITM tiene acuerdos 


1. Empresas de desarrollo de creaciones digitales, animación, diseño de videojuegos y de 
producción audiovisual, que han contribuido a plasmar el plan de estudios del Graduado o 
Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital y que colaboran tanto en docencia como 
estableciendo convenios de cooperación educativa para estudiantes de las titulaciones ya 
impartidas en el centro, siendo también potenciales empleadores de los futuros 
graduados. 


Las siguientes empresas colaboran de manera directa en docencia, difusión y 
comunicación del contenido de los planes de estudio del CITM, así como en la aportación 
de proyectos y temáticas y/o convenios de cooperación educativa (ver apartado 2.3.1. de 
la memoria de verificación para más información). 


 
 Social Point. Calle Llacuna 166. 08018 Barcelona. 


http://www.socialpoint.es/about/ 
 King.com. Avda. Josep Tarradellas, 123.08029. Barcelona. 


http://about.king.com/ 
 Ubisoft. Plaza Ausiàs March, 1; San Cugat del Vallés, Barcelona. 


http://www.ubi.com/ES/default.aspx/ 
 Beautifun. Carrer de la Indústria, 45, 08202 Sabadell, Barcelona 
 Kotoc. Via Augusta 128, Entresuelo 108. 08006 Barcelona. 


http://www.kotoc.com 
 EGM. Prats de Molló, 20. 08021 Barcelona. www.egm.es 
 MOLOOH Studios. Carrer Ciutat de Consuegra 10, 4º 3ª. Andorra la Vella. 


http://www.moloohstudios.ad/ 


 Digital Legends. Carrer del Bruc 50, 2nd. 08010, Barcelona. 
http://www.digital-legends.com/ 


 Kerad Games Avda. Baix Llobregat 3 Sant Joan Despí, 08970, Barcelona. 
www.keradgames.com 


 
 


2. Otras empresas del sector de animación, producción audiovisual y videojuegos que se 
encuentran en el entorno geográfico próximo y que son potenciales empleadores de 
nuestros futuros graduados.* 


 ABYLIGHT, S.L. Avenida Meridiana 308, 08027- Barcelona. http://www.abylight.com 
 Akamon Entertainment. Avenida Gran Vía, 16-20. 08902 L'Hospitalet de Llobregat 


http://akamon.com/ 
 ARAZONIA Barcelona, S.L. Avda. Diagonal 534 - 08027 – Barcelona. 


http://www.playlearnmultimedia.com 
 BIT MANAGERS, S.L.U. Paseo Lorenzo Serra, 10, 08921-Sta C. de Gramanet – 


Barcelona. http://www.bitmanagers.com/index.php?lang=En  
 BLIT SOFTWARE. PLAYWAY DEVELOPMENT, S.L. Aribau 112, 08036 – 


Barcelona. http://www.blitsoftware.com 
 BOOMBANG GAMES, S.L. Rambla Catalunya, 50, 08007 – Barcelona. 


http://www.boombang.tv 
 CHILDTOPIA. CHILDTOPIA, S.L. Passarge Burriac 17, 08349-Cabrera del Mar – 


Barcelona. http://www.childtopia.com 
 DARK RIDE STUDIOS, S.L. Aribau 168, 08036 – Barcelona. 


http://www.darkridestudios.com 
 DIGITAL CHOCOLATE, S.L. C/Alaba, 08018 – Barcelona.  


http://www.digitalchocolate.com 
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 DIGITAL LEGENDS ENTERTAIMENT, S.L. C/Bruc 50, 08010 – Barcelona. 


http://www.digital-legends.com 
 DOLORES ENTERTAINMENT, S.L. Avinguda Ernest Lluch, 32. 08302-Mataró – 


Barcelona. http://www.doloresentertainment.com 
 DOWN TO MOON, S.L.N.E. Av. Torreblanca 57. ESADE Creapolis Suite B 13. 


08173-Sant Cugat del Vallès. Barcelona. http://www.downtomoon.com 
 EDENIC GAMES, S.L. C/Marie Curie 8-14. 08001 – Barcelona. 


http://www.edenicgames.com 
 ENJOY UP GAMES, S.L. C/Autonomia 6, 08014 – Barcelona. 


http://www.enjoyup.com 
 GAMELOFT IBERICA, S.A. Travessera de Gracia 73-79. 08006 – Barcelona. 


http://www.gameloft.com 
 GAMMICK ENTERTAINMENT, S.L. Avenida Diagonal, 662-664. 08034 – Barcelona. 


http://www.gammickentertainment.com 
 GEX TECHNOLOGIES, S.A. C/Dolors Aleu, 19-21. 08908-L'Hospitalet de Llobregat 


Barcelona. http://www.gextech.com 
 KORNER ENTERTAINMENT, S.L. Valencia 560. 08026 – Barcelona. 


http://www.kornerentertainment.com 
 LINCE STUDIOS, S.L. Creu del Pedró, 7. 08960-Sant Just Desvern – Barcelona. 


http://www.lincestudios.com 
 NO2 WEB AND MOBILE. APPLICATIONS, S.L. Llull 321. 08019 – Barcelona. 


http://www.no2.es 
 NOVARAMA TECHNOLOGY S.L. Carrer del Bruc, 150. 08307 – Barcelona.  


http://www.novarama.com 
 TANOKU. Pg. Maragall 419. 08032 – Barcelona. http://www.tanoku.com 
 TIKTAK GAMES, S.L. AV/ Virgen De Montserrat, 42. 08291-Ripollet – Barcelona. 


www.tiktakgames.com 
 UNDERGAMES, S.L. Figueres 8. 08022 – Barcelona. http://www.undercoders.com 
 U-PLAY STUDIOS, S.L.L. C/Perú, 172-176. 08020 – Barcelona. 


http://www.uplaystudios.com 
 23 LUNES- 3D PRODUCTIONS .Estudio especializado en animación 3D y VFX. 


Calle Pamplona 96-102, local 15, 08018 Barcelona. www.23lunes.com 
 ACCIÓ. Producción de dibujos animados en 2D. Carretera de Barcelona 133 2ª 


Planta - 08290 - Cerdanyola del Vallès - Barcelona 
 ANERA FILMS - Productora y distribuidora de series de animación en 3D. C/Aribau 


228. 08006 Barcelona 
 ARLANDIS. Estudio de animación, ilustración y diseño gráfico Arlandis / Animation, 


ilustration and graphic design studio Arlandis. Barcelona 
 BEE MIND. Diseño de personajes, storyboard, ilustración y animación en 2D y 3D. 


Carrer Bruc 3 principal 1ª 08010 Barcelona 
 BKN NEW MEDIA S.L. Contenidos televisivos de animación para niños. Av. 


Diagonal 403 3-4 08008 Barcelona 
 CASTELAO PRODUCTIONS S.A.-FILMAX INTERNATIONAL. Producciones de 


largometrajes de animación 3D. Miguel Hernández, 81-87. 08908. L'Hospitalet de 
Llobregat. Barcelona. 


 DIGITAL DREAMS FILMS. Productora de animación especializada en 3D y la 
postproducción digital de efectos visuales. Passeig de Gracia 54 - 08007 Barcelona  


 ESTUDIO MARISCAL. Identidad visual y largometraje de animación. Pallaires 30-38  
08019 Barcelona 


 I+G STOP MOTION. Productora cinematográfica independiente especializada en 
stop motion 


 IMIRA ENTERTAINMENT. Productora y distribuidora internacional de series y 
largometrajes de animación. Ribes 9, entlo, 08013 Barcelona  


 INERCIA FILMS. Productora de cortometrajes de animación. MATARÓ- Barcelona 
 KINORA A.V. Productora de animación en 2D y 3D.Castillejos 233-237 baixos 


08013 Barcelona 
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 KOTOC. Animación con plastilina, flash, 2D, 3D. Via Augusta 128, Entresuelo 108. 


08006 Barcelona  
 LION TOONS. Productora independiente de animación en 3D. Calabria 16, 08015 


Barcelona 
 LOCO MOTION PICTURES. Productora de animación en 2D y multimedia. Gran 


Vía de les Corts Catalanes 625 2ª 1ºB 28010 Barcelona 
 MAGO AUDIOVISUAL PRODUCTION. Productora audiovisual, cortos dec 


animación y publicidad / Bailén 95, 1-1 08009 Barcelona 
 MOTION PICTURES. Producciones de series de animación en 2D y 3D / 2D & 3D 


animation series productions. Reina Victoria 8, 08021 Barcelona 
 NEPTUNO FILMS. Producción y distribución de series de animación en 2D y 3D / 


Production and distribution of 2D & 3D animation series -Barcelona 
 NIKODEMO ANIMATION. Animación en flash y 2D / flash & 2D animation –


Barcelona 
 PICTOONS-D´OCON. Gaspar Fabregas 81 08950 Esplugues de Llobregat. 


Barcelona 
 PIXELINMOTION. Animación y efectos especiales. Sant Pere Mitja 28 08003 


Barcelona 
 TIBURÓN DE ANIMACIÓN. Animatic, Cut animation, diseño de proyectos. 


Av.Valencia 14 4º 1ª 08750 MOLINS DE REI - Barcelona 
 TOMAVISTAS. Animación con flash, 2D y 3D. C/Gracia 1 08012 Barcelona 
 ZEBRA ANIMATION. Producción de contenidos de animación multiplataforma para 


un público joven. C/ Pallars 147, 3º 08018 Barcelona 
 


* Se dispone de una base de datos más amplia que incluye empresas del sector de la creación 
digital, de aplicaciones interactivas y de videojuegos a nivel de todo el estado español. Se 
incluyen aquí las de la provincia de Barcelona, teniendo en cuenta que en este sector la 
movilidad profesional es muy alta.  


 
 
Trabajo de Fin de Grado 


El CITM dispone de una normativa de desarrollo del trabajo de Fin de Grado (TFG) aplicada a 
los estudios de Graduado en Fotografía y Creación Digital (actualmente en proceso de 
extinción), de Graduado en Multimedia y de Graduado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos, 
también de aplicación al nuevo grado que se propone. La misma se enmarca dentro de la 
normativa de estudios de Grado y Máster de la UPC. 


Se adjunta a continuación el enlace a la mencionada normativa de TFG: 


http://www.citm.upc.edu/templates/default/files/acreditacioMultimedia/Procedimen
tsiespecificacionsTFGCITM 


 


5.1.2 Descripción de la movilidad prevista y sus mecanismos de gestión y 
control de la movilidad. 


Se reconocerán académicamente hasta 12 créditos ECTS a los estudiantes que así lo soliciten, 
por participar en programas de movilidad realizados en otras universidades españolas o 
extranjeras (comporta la adquisición de competencias genéricas). Estos 12 créditos ECTS 
podrán ser los 12 correspondientes a materias optativas, incluidas las prácticas externas 
realizadas en empresas europeas, lo que implica la combinación de la formación recibida 
mediante esta actividad, unida a la componente de internacionalización. Finalmente, también 
podrán ser los 12 correspondientes al Trabajo de Fin de Grado y se podrán realizar a partir del 
cuarto curso de los estudios. Respecto a la evaluación de los Trabajos de Fin de Grado 
realizados en movilidad, se aplicará la normativa vigente en cada caso que sea de aplicación. 
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Actualmente, el CITM tiene acuerdos de intercambio en el marco del programa Erasmus, con 
prestigiosas universidades europeas: 


 Fachhochschule Köln (Colonia - Alemania). 


 Fachhoschschule Oldemburg (Emden - Alemania)  


 Falmouth College of Arts (Falmouth - UK)  


 Helsinki University of Technology (Hut - Finlandia)  


 Instituto Politecnico do Porto (Porto - Portugal)  


 Karel de Grote-Hogeschool (Antwerpen - Bèlgica)  


 Lathi Polytechnic Institute of Design ( Lathi - Finlàndia)  


 Salzburg University of Applied Sciences (Salzburg - Austria)  


 Universidad Católica Portuguesa (Porto - Portugal)  


 Universidade de Coimbra (Coimbra - Portugal)  


 University College for the Creative Arts (Kent - Reino Unido)  


 University of Maribor (Maribor - Eslovenia)  


 University of the Aegean (Mytilini - Grecia)  


 University of Wales College (Newport - UK)  


 University of Westminster (Londres - UK) 


 
También tiene acuerdos bilaterales de intercambio con universidades latinoamericanas: 


 CETYS Universidad (Mexicali - México)  


 Escuela de Diseño de la Universidad de Desarrollo (Santiago - Chile)  


 Universidad de las Américas (Puebla - México) 


Los datos referentes al intercambio de estudiantes durante los 5 últimos cursos, son los 
siguientes: 


 54 estudiantes de universidades europeas (media anual de 11 estudiantes), y 25 
estudiantes de universidades latinoamericanas (media anual de 5 estudiantes), han 
venido a estudiar al CITM  


 45 estudiantes del CITM se han ido a estudiar a universidades europeas (media anual 
de 9 estudiantes). y 19 estudiantes del CITM se han ido a estudiar a universidades 
latinoamericanas (media anual de 4 estudiantes). 


Los estudiantes europeos o latinoamericanos que quieren venir a estudiar al CITM cuentan con 
el soporte de la Oficina de Información y Relaciones Internacionales (OIRI), de la UPC del 
Campus Terrassa. Las funciones de esta oficina son: 
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 Apoyo técnico a la gestión de programas internacionales de movilidad, en estrecha 


relación con el área de relaciones internacionales de la UPC. 


 Atiende los servicios que acto seguido os relacionamos: 


o  Acogida de estudiantes extranjeros. Acogida en primera instancia de la 
comunidad extranjera. 


o Información general del campus y servicios universitarios. 


o Acreditación de la comunidad extranjera. Facilitar el alojamiento a la 
Residencia del Campus y o/lugar alternativos. 


o Información de las posibilidades de preparación lingüística (catalán/castellano, 
inglés, italiano,...). 


o Inserción (estudios en contacto). 


o Gestión de programas internacionales de movilidad: 


 Apoyo a la difusión, coordinación y tramitación de las convocatorias y 
programas de movilidad internacional. 


 Apoyo técnico en la gestión de proyectos de movilidad internacional a 
los responsables de relaciones internacionales de los centros del 
campus. 


Además, el CITM cuenta con el coordinador de relaciones internacionales y la secretaría de 
relaciones internacionales que tienen como funciones: 


 Atender las solicitudes que provienen de estudiantes extranjeros para estudiar en el 
CITM.  


 Orientar al estudiante y gestionar el proceso de matrícula y la llegada al CITM de los 
estudiantes extranjeros.  


 Colaborar con las universidades extranjeras en el proceso de estudiantes del CITM que 
se matriculan en dichas universidades y ayudar a preparar el viaje y la llegada a la 
universidad de destino.  


 Acoger a los estudiantes extranjeros a su llegada al CITM y ayudarles en el proceso de 
su integración a la dinámica del centro.  


 Hacer seguimiento de los estudios (eficiencia en el aprendizaje) de los estudiantes 
extranjeros en nuestro centro y de los estudiantes del CITM en las universidades 
extranjeras. 


 Atender a los estudiantes extranjeros ante cualquier incidencia o reclamación 
relacionado con su estancia o con sus estudios en el CITM. 


Para promover la movilidad de los estudiantes, la UPC y el CITM proporcionan información a 
través de la página web del Área de Relaciones Internacionales de la UPC: 


http://www.upc.edu/sri?set_language=es 


y las páginas web del CITM, de relaciones internacionales: 
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 apartado “Fórmate en el extranjero”: 


http://www.citm.upc.edu/esp/alumnes/formacio-extranger/ 


 apartado “Estudiantado internacional”: 


http://www.citm.upc.edu/esp/alumnes/estudis-internacionals/ 


Los estudiantes extranjeros que quieren venir a estudiar al CITM también cuentan con la 
información proporcionada por la Oficina de Información y Relaciones Internacionales (OIRI), 
de la UPC del Campus Terrassa: 


http://www.terrassa.upc.edu/contingut/international  


 
Los estudiantes extranjeros que vienen a estudiar al CITM seleccionan las asignaturas de las 
que se quieren matricular, contando con el soporte del coordinador y la secretaría de relaciones 
internacionales. Una vez matriculados cursan las asignaturas en las mismas condiciones que el 
resto de estudiantes, si bien se tiene en consideración un periodo mínimo de integración, 
especialmente en lo relacionado con el idioma. El coordinador de relaciones internacionales 
hace las funciones de tutor de los estudiantes extranjeros. La evaluación sigue exactamente el 
mismo proceso que con el resto de estudiantes. 
 
 
5.1.3 Descripción de los mecanismos de coordinación docente 


Se han previsto dos niveles de coordinación docente, el primero orientado a la coordinación 
relacionada con las competencias específicas y genéricas y, el segundo, orientado a la 
coordinación interna de cada materia. 


En el primer nivel de coordinación se nombrará a dos profesores coordinadores de 
competencias, uno para las competencias específicas y otro para las competencias genéricas. 
Estos profesores se preocuparán de que las actividades formativas y dinámicas de enseñanza- 
aprendizaje sean coherentes con el modelo de aprendizaje y permitan la adquisición de dichas 
competencias. En apartados posteriores se describen las actividades que desarrollarán los 
coordinadores para conseguir este objetivo.  


El segundo nivel de coordinación se establece dentro de cada materia. Se nombrará un/a 
coordinador/a responsable de cada materia y, por lo tanto, de la concreción de las actividades 
formativas y del sistema de evaluación, velará por la coordinación entre los/as profesores/as 
que participan para que dichas actividades formativas y el sistema de evaluación se desarrolle 
de la manera prevista. 


Coordinador de competencias específicas. 


Se nombrará a un profesor como coordinador de competencias específicas que velará para 
que las actividades formativas y las dinámicas de enseñanza – aprendizaje que se desarrollen 
en todas las materias incluidas en cada ámbito, permitan la adquisición de este tipo de 
competencias por parte de los estudiantes. Las actividades que desarrollará el coordinador 
serán: 


 Reuniones periódicas (mínimo 1 cada cuatrimestre), con los profesores de las materias 
incluidas en el ámbito de conocimiento, en las cuales se revisará la manera en que en 
cada materia se está promoviendo la adquisición de las competencias específicas a 
través de actividades formativas y de evaluación.  
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 Entrevistas con los delegados de cada curso (mínima 1 cada cuatrimestre), en las 


cuales se revisará la valoración que hacen los estudiantes de las actividades 
formativas, tanto en lo que tiene que ver con la dinámica como con los resultados, en 
relación con la adquisición de las competencias específicas de cada ámbito.  


 Puntualmente, entrevistas con los estudiantes que lo soliciten y que quieran abordar 
alguna cuestión en relación con las actividades formativas y de evaluación orientadas a 
promover la adquisición de las competencias específicas.  


 Revisión de los resultados de las encuestas de valoración general que se realizarán 
cada cuatrimestre [3], en los aspectos relacionados con las competencias específicas.  


 Redacción de un informe en el que se incluirá, entre otras consideraciones, una 
valoración acerca de los resultados del curso en relación con las competencias 
específicas y propuestas de mejora. Este informe se entregará a la comisión 
académica del centro. 


 
Coordinador de competencias genéricas. 


Se nombrará a un profesor como coordinador de competencias genéricas que velará para que 
las actividades formativas y las dinámicas de enseñanza – aprendizaje que se desarrollen en 
todas las materias permitan la adquisición de este tipo de competencias por parte de los 
estudiantes. Las actividades que desarrollará el coordinador serán: 


 Reuniones periódicas (mínimo 1 cada semestre), con los coordinadores de ámbito de 
conocimiento en las cuales se revisará la manera en que en cada materia de cada 
ámbito se están promoviendo las competencias genéricas a través de actividades 
formativas y de evaluación.  


 Entrevistas con los delegados de cada curso (mínima 1 cada semestre), en las cuales 
se revisará la valoración que hacen los estudiantes de las actividades formativas, tanto 
en lo que tiene que ver con la dinámica, como con los resultados, en relación con la 
adquisición de las competencias genéricas.  


 Puntualmente, entrevistas con los estudiantes que lo soliciten y que quieran abordar 
alguna cuestión en relación con las actividades formativas y de evaluación orientadas a 
promover la adquisición de las competencias genéricas.  


 Revisión de los resultados de las encuestas de valoración general que se realizarán 
cada cuatrimestre [4], en lo relacionados con las competencias genéricas. 


 Redacción de un informe en el que se incluirá, entre otras consideraciones, una 
valoración acerca de los resultados del curso en relación con las competencias 
genéricas y propuestas de mejora. Este informe se entregará a la comisión académica 
del centro. 
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5.2. Actividades formativas 


Las actividades formativas que se desarrollan en el CITM, vinculadas a su metodología 
docente, son las siguientes: 


MD1. Método expositivo / lección magistral.  


 Af1. Exposición en clase de nuevos contenidos y descripción de los materiales de estudio, 
por parte del profesor, y preguntas por parte de los estudiantes al profesor en relación con 
los contenidos que está explicando o presentando en la clase magistral. (Presencial) 


MD2. Clase participativa. 


 Af3. Planteamiento de dudas por parte de los estudiantes en clase, en relación con los 
contenidos estudiados desde la última clase y revisión de resultados de los ejercicios o 
prácticas desarrollados en trabajo autónomo. Además del profesor, otros estudiantes 
pueden colaborar resolviendo dudas y revisando ejercicios de compañeros. (Presencial) 


 Af4. Exposición de contenidos por parte de los estudiantes. (Presencial) 


MD3. Estudio de casos.  


 Af5. Los estudiantes analizan el caso de estudio, reflexionan y debaten sobre el mismo y 
presentan soluciones. (Presencial) 


MD4. Práctica de laboratorio.  


 Af6. Trabajo individual o en equipo, en la que los estudiantes inician o continúan el 
desarrollo de los ejercicios, investigan y/o aplican los conceptos en prácticas o proyectos 
con el apoyo del profesor en el aula. (Presencial) 


MD5. Aprendizaje basado en proyectos. 


 Af7. Los estudiantes se reúnen y gestionan el desarrollo de un proyecto complejo, se 
organizan y distribuyen las tareas y recursos necesarios, realizan el calendario de 
realización (Gantt), llevan un control del trabajo realizado, etc. Utilizan una herramienta 
para la gestión del proyecto. (Presencial) 


 Af8. Los estudiantes, realizan tareas relacionadas con el desarrollo del proyecto de manera 
individual que luego ponen en común con los compañeros, con el apoyo del profesor en el 
aula. (Presencial) 


MD6. Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos. 


 Af11. Explicación, defensa o revisión de los ejercicios o prácticas ya resueltos o en proceso 
de resolución, es decir, seguimiento del desarrollo de la/s práctica/s. (Presencial) 


 Af12. Preparación y realización de pruebas evaluativas (Presencial) 


MD7. Trabajo autónomo. 


 Af2. Los estudiantes, trabajando de manera autónoma fuera de horas de clase, estudian 
los contenidos impartidos por el profesor, mediante apuntes y otros materiales 
proporcionados por el docente o conseguidos por el propio estudiante. (No presencial) 
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 Af9. Los estudiantes se reúnen fuera de horas de clase, es decir, en horas de trabajo 


autónomo, revisan las tareas realizadas e integran el resultado en el proyecto, por ejemplo, 
en el contenido digital interactivo que estén creando, supervisan el desarrollo del proyecto y 
continúan con su gestión, de manera individual o grupal. (No presencial) 


 Af10. Los estudiantes trabajando de manera autónoma, fuera de horas de clase, de 
manera individual o en equipo, resuelven problemas o ejercicios o desarrollan prácticas. 
(No presencial) 


MD8. Tutoría 


 Af13. Tutoría. Realización de tutorías con el profesor/tutor de la UPC (Presencial) 


 
Actividades formativas y metodologías docentes aplicadas a la práctica profesional 


En cuanto al desarrollo de las competencias que apuntan a la práctica profesional, en el 
enfoque metodológico aplicado, prácticamente todas las asignaturas del plan de estudios de la 
titulación incluyen tipos de actividades prácticas relevantes orientadas a la aplicabilidad 
profesional, sea a través de proyectos reales -trabajados individualmente o en equipos 
multidisciplinares- o bien como actividades de simulación de rol, buscando emular los objetivos, 
el entorno y las características presentadas en las situaciones profesionales. Concretamente, 
ello se posibilita principalmente mediante las metodologías MD5 (Aprendizaje basado en 
proyectos) y MD3 (Estudio de casos). Las metodologías MD2 (Clase participativa) y MD6 
(Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de prácticas o trabajos) 
también permiten presentar situaciones de trabajo a partir de problemas y ejercicios derivados 
de la práctica profesional real, e intercambiar impresiones y experiencias similares a las 
presentadas en el desarrollo del rol profesional dentro de la industria de la animación y el arte 
digital. 
 
 
 


5.3. Metodologías docentes 
 


Metodologías 
docentes 


Breve Descripción 


MD1. Método expositivo / 
lección magistral. 


El profesor hace una exposición de los nuevos contenidos y describe los 
materiales (plan de trabajo, apuntes, presentaciones, links, enunciados de 
ejercicios, etc.) que aporta para el estudio o realización por parte del 
estudiante (trabajo autónomo dirigido). En esta parte de la clase los 
estudiantes pueden participar, normalmente planteando preguntas sobre los 
contenidos impartidos por el profesor y tomando apuntes. 


MD2. Clase participativa. 
Los estudiantes participan activamente en el desarrollo de la clase, 
asumiendo el protagonismo en la misma. 


MD3. Estudio de casos. 


El profesor presenta oralmente y por escrito un caso relacionado con un 
proyecto, temática o práctica concreta relacionada con los contenidos que se 
están impartiendo en la asignatura. Los casos hacen una descripción del 
problema y aportan datos. 


MD4. Práctica de 
laboratorio. 


Los estudiantes trabajan en el desarrollo de prácticas o ejercicios complejos 
planteados por el profesor. Este trabajo se realiza durante las clases y 
orientado y supervisado por el profesor. 
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MD5. Aprendizaje basado 
en proyectos. 


Los estudiantes aplican al desarrollo del proyecto los conocimientos 
aprendidos en otras materias o asignaturas y buscan información, consultan 
con el profesor y aprenden nuevos conocimientos aplicables al proyecto. 


Una parte de este trabajo de desarrollo del proyecto se desarrolla durante las 
clases, en este caso el trabajo es orientado y supervisado por el profesor. 
Otra parte se desarrolla en equipo, durante horas de clase o bien durante 
horas de trabajo autónomo. Finalmente, otra parte es de trabajo individual 
para la posterior puesta en común. 


MD6. Aprendizaje basado 
en problemas y en 
exposiciones y defensas 
de prácticas o trabajos. 


Igual que en el caso anterior, una parte de este trabajo de resolución de 
problemas se desarrolla durante las clases, en este caso el trabajo es 
orientado y supervisado por el profesor. Otra parte es de trabajo individual 
para la posterior puesta en común y, finalmente, otra parte se desarrolla en 
equipo, durante horas de clase o bien durante horas de trabajo autónomo. 


MD7. Trabajo Autónomo. 
Los estudiantes, trabajan de manera autónoma, fuera de horas de clase, 
estudiando, leyendo, resolviendo ejercicios o problemas, desarrollando 
prácticas. 


MD8. Tutoría  


 
 
 


5.4. Sistemas de evaluación 


Cada materia se evaluará siguiendo un procedimiento de evaluación continua que permitirá 
que toda la actividad del estudiante orientada al aprendizaje sea evaluada en proceso, de 
modo que tanto el docente como el alumno tengan un registro de la evolución personalizada en 
el desarrollo de las competencias del programa. 


Los estudiantes tendrán que realizar los exámenes parciales y finales, en los cuales se podrán 
incluir tanto cuestiones teóricas como ejercicios y problemas o cuestiones relacionadas con las 
prácticas realizadas durante el curso. 


Además, durante el curso los estudiantes tendrán que realizar ejercicios y prácticas y 
defenderlos en clase mediante exposiciones orales o mediante la realización de pruebas 
escritas específicas relacionadas con dichos ejercicios o prácticas. 


En general, en estas exposiciones y pruebas, los estudiantes tendrán que mostrar comprensión 
de los conceptos implicados, conocimiento de las tecnologías aplicables y dominio de los 
métodos, las técnicas y los procedimientos prácticos relacionados. También tendrán que 
fundamentar cómo han identificado y resuelto las lagunas de su conocimiento, si ha sido 
necesario y cómo han gestionado la búsqueda y organización de la información a partir de las 
orientaciones y materiales proporcionados por el profesor. Además, deberán ser capaces de 
expresarse de forma correcta tanto a nivel oral como escrito. 


Finalmente, la participación del alumno/a en las actividades formativas de la materia y la actitud 
hacia el aprendizaje, se evaluará mediante un seguimiento de sus intervenciones en clase y de 
la proporción de ejercicios o prácticas presentados. 
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Sistema de evaluación Breve Descripción 


EV1. Exámenes parciales. 


Prueba escrita de control global de conocimientos 
relacionados con los contenidos impartidos y las 
competencias adquiridas durante el periodo entre el inicio 
del curso o el último parcial realizado hasta el momento en 
que se realiza el examen parcial en cuestión un período 
establecido del curso. 


EV2. Examen final. Prueba escrita de control de conocimientos relacionados 
con los contenidos impartidos durante todo el curso. 


EV3. Exámenes tipo test 


EV3. Control de seguimiento de contenidos 
teóricos 


Prueba tipo test de control de conocimientos relacionados 
con los contenidos impartidos en la última clase magistral 
antes del test en cuestión impartida. Se trata de pruebas 
de seguimiento, con periodicidad alta durante la 
evaluación continua (aprox. cada día de clase) 


EV4. Defensa o entrega de ejercicios o 
problemas de seguimiento. 


Prueba de control de conocimientos procedimentales o 
prácticos y de resolución de problemas. Se trata de 
ejercicios que los estudiantes entregan al profesor para 
ser corregidos y/o hacen la defensa y corrección exponen 
de manera pública durante la clase. Se trata de pruebas 
de periodicidad alta durante en el marco de la evaluación 
continua (aprox. cada día de clase). 


EV5. Defensa de prácticas o proyectos. 


Prueba de control de conocimientos procedimentales o 
prácticos y de gestión de proyectos. Los estudiantes 
entregan la memoria del proyecto al profesor para que la 
corrija y/o hacen la defensa y corrección de manera 
pública durante la clase. Se trata de pruebas de 
periodicidad baja durante la evaluación continua (aprox. 
entre una y tres durante el curso). 


EV6. Participación y actitud de aprendizaje 
del estudiante. 


 


EV7. Evaluación de la memoria de 
prácticas. 


La memoria de prácticas reflejará de forma explícita los 
objetivos iniciales, la metodología y desarrollo del trabajo, 
los resultados y conclusiones, así como el grado de 
cumplimiento de los objetivos iniciales y la valoración 
personal de las prácticas realizadas. 


EV8. Tutoría de prácticas externas 


Sesiones de seguimiento, orientación y supervisión por 
parte del profesor del trabajo realizado por el alumno 
durante el transcurso de las prácticas externas (aprox. 
entre una y tres durante el período de prácticas externas). 


EV9. Entrega de informe parcial de 
seguimiento de prácticas 


Informes parciales de seguimiento emitidos por los 
estudiantes y por el tutor de la entidad colaboradora que 
reflejarán un balance del progreso de la actividad 
desempeñada durante las prácticas respecto de los 
objetivos propuestos inicialmente, así como una valoración 
personal del estudiante y sus propuestas de mejora para 
avanzar en las mismas (entre uno y dos durante el período 
de prácticas externas). 


E10. Presentación y defensa del TFG.  
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6. PERSONAL ACADÉMICO 
Subapartados  
 
6.1. Profesorado y otros recursos humanos necesarios y disponibles para llevar a cabo el plan 
de estudios propuesto  
6.2.   Otros recursos humanos necesarios y disponibles para llevar a cabo el plan de estudios 
propuesto. 
 
 
6.1. Profesorado  
 


Todos los profesores y profesoras actuales del CITM a los que se hace referencia en las 
siguientes tablas de datos tienen la formación y experiencia profesional adecuados para la 
consecución de los objetivos generales y competencias previstas en la propuesta del título. 


La vinculación del profesorado del grado se reparte entre personal de la UPC y personal 
docente Titular CITM (contratado por la Fundació Politècnica de Catalunya), entidad que 
gestiona el CITM por encargo de la UPC y que forma parte, junto a la Universidad y al 
Ayuntamiento de Terrassa, de su consejo de gobierno.  
 
En cuanto a la política de personal docente, al igual que en todas las titulaciones que se 
imparten en el centro, se pretende combinar la dedicación de profesorado UPC (vinculado a la 
Universidad) con profesorado titular del centro, siendo este último un número reducido de 
profesores que asumen una gran carga docente y de coordinación, distribuyendo su dedicación 
a tiempo completo entre las diferentes titulaciones. El Profesorado Titular CITM, además de 
tener amplia dedicación a la docencia, ejerce principalmente como responsable de asignaturas, 
supervisión de prácticas externas, tutorización de estudiantes y teniendo a cargo el contenido 
académico de las actividades transversales. 
 
Los docentes del programa imparten las clases, así como se encargan de la creación de los 
materiales de aprendizaje, la elaboración de los contenidos y el diseño tanto de las actividades 
como de los materiales de lectura y soporte. 
 
Entre los mencionados profesores hay también una destacada participación de personal 
docente proveniente del ámbito profesional del sector empresarial y la industria de la animación 
y la creación digital artística.  
 
El equipo de profesorado está formado también por investigadores y profesionales que, 
además de su actividad académica, han tenido la oportunidad de aplicar sus conocimientos en 
el ámbito profesional, dando así al plan de estudios una orientación metodológica y de 
contenidos focalizada en la inserción laboral de los futuros graduados. 


Tal como se detalla a continuación, el profesorado del programa que es Personal Docente 
Investigador de la UPC cuenta con amplia experiencia acreditada, la cual es acorde con las 
necesidades de la titulación. La definición de la política del Personal Docente e Investigador 
perteneciente a la UPC (PDI UPC) se realiza de forma centralizada y común a todos sus 
centros. Es elaborada por el Vicerrector de Personal Docente e Investigador de la Universidad. 


Como se verá en la Tabla A presentada a continuación, está previsto que el profesorado titular 
CITM cubra el 34,3% de la dedicación del grado, en tanto que el profesorado vinculado a la 
UPC se prevé cubrirá un 20% de la docencia.  
 
Tabla A. Profesores UPC y Profesores FPC 
 
Teniendo en cuenta que el aplicativo de introducción de la memoria no da la posibilidad de 
diferenciar la vinculación del personal académico por centro docente, relacionamos a 
continuación los datos de ambos colectivos a efectos de comprobación del nivel académico y la 
dedicación del profesorado que imparte la titulación:  
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Universidad Categoría 


No de 
Docentes 


en el 
grado 


% de profesores 
de esta 


categoría 
respecto del 


total de 
profesorado 


% doctores 
en esta 


categoría 


% de dedicación 
lectiva de esta 


categoría 
respecto del total 


de horas del 
programa 


UPC 
Catedrático de 


Escuela 
Universitaria (UPC) 


1  3,33  100%  2,4 


UPC 
Titular de Escuela 
Universitaria (UPC) 


1  3,33  100%  2,4 


UPC 
Titular de 


Universidad (UPC) 
1  3,33  100%  5,0 


UPC 
Profesor Lector 


(Ayudante doctor) 
(UPC) 


1  3,33  100%  1,2 


UPC 
Profesor Asociado 


(UPC) 
2  6,67  100%  9,0 


FPC (1) 
Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC) 


6  20,00  100%  18,7 


FPC (2) 
Profesor Titular 
CITM (FPC) 


6  20,00  50%  34,3 


FPC (3) 
Profesor Experto 
colaborador (FPC) 


12  40,00  0%  27,0 


Total 
 


30 100,00 
 


100,00 


Nota: Dado que las categorías específicas del profesorado de la FPC no figuran en el aplicativo de 
verificación, se han adaptado a las opciones disponibles y se han incluido como se indica a continuación:  
 


(1) Profesor Doctor Colaborador se ha incluido como Profesor colaborador Licenciado. La totalidad 
de profesorado en esta categoría es Doctor. 


(2) Profesor titular CITM se ha incluido como Profesor Titular. 
(3) Profesor Experto colaborador se ha incluido como Profesor Colaborador o colaborador 


diplomado. 
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Tabla B. Descripción de las categorías docentes y su tipo de contratación 
 
 


Categoría Experiencia (1,2) 
Tipo de 


vinculación con 
la universidad 


Adecuación a los 
ámbitos de 


conocimiento 


 1 Titular de 
Universidad 


Suma 25 tramos de docencia y 10 tramos de 
investigación. Los criterios que se han utilizado 


para acreditar la experiencia docente e 
investigadora además de los tramos es el sistema 


de puntos. 


TC 
Pertenece al área de 


conocimiento de Teoría de 
Señal y Comunicaciones 


1  Catedrático/a 
de Escuela 


Universitaria 


Suma 7 tramos de docencia y 0 tramos de 
investigación. Los criterios que se han utilizado 


para acreditar la experiencia docente e 
investigadora además de los tramos es el sistema 


de puntos. Profesionalmente criterio C 


TC 


Pertenece al área de 
conocimiento de Expresión 


Gráfica en la Ingeniería, 
adecuado al ámbito de 


conocimiento de la titulación 
(Proyectos, Representación 


y Modelado en 3D). 


1 Titular Escuela 
Universitaria 


Suma 7 tramos de docencia y 0 tramos de 
investigación. Los criterios que se han utilizado 


para acreditar la experiencia docente e 
investigadora además de los tramos es el sistema 


de puntos. 


TC 


Pertenece al área de 
conocimiento de Expresión 


Gráfica en la Ingeniería, 
adecuado al ámbito de 


conocimiento de la titulación 
(Representación, Modelado 


y Texturización en 3D 
Diseño y Animación 3D). 


1 Profesor 
Lector 


Suma 1 tramo de docencia y 1 tramo de 
investigación. Los criterios que se han utilizado 


para acreditar la experiencia docente e 
investigadora además de los tramos es el sistema 


de puntos. 


TC 


Pertenece al área de 
conocimiento de Ingeniería 


Telemática, adecuado al 
ámbito de conocimiento de 


la titulación (Sistemas 
Operativos, Redes, 


Programación). 
 


2 Profesor 
Asociado 


Suma 0 tramos de docencia y 0 tramos de 
investigación. Los criterios que se han utilizado 


para acreditar la experiencia docente e 
investigadora además de los tramos es el sistema 


de puntos. 


TP 


Pertenece al área de 
conocimiento de Expresión 


Gráfica en la Ingeniería, 
adecuado al ámbito de 


conocimiento de la titulación 
(Fundamentos de Diseño, 


Diseño Gráfico y 
Representación y 


Modelado). 
1: Para valorar la experiencia profesional se han tenido en cuenta los siguientes criterios: A) Dedicación a tiempo parcial (es 


requisito que el PDI asociado a tiempo parcial tenga otra dedicación laboral en el ámbito profesional)  -  B) Puntos de 
transferencia de resultados (sistema de puntos de la UPC) y  C) Colegiado 


2: La UPC cuenta con un sistema de puntos que reconoce al Personal Docente e Investigador las actividades académicas 
que lleva a cabo (docencia, investigación, transferencia de resultados de la investigación, extensión universitaria y 


actividades de dirección y coordinación) 
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Profesores contratados por la Fundación Politécnica de Catalunya 
 


Categoría Estudios Tipo de Vinculación Adecuación a los 
ámbitos de conocimiento


 
6 Profesores 


Titulares CITM 
(personal contratado 


FPC) 


 
3 Doctores y 2 doctorandos por la 


UPC: 
- 2 Doctorados en Ingeniería Gráfica 


Multimedia  
- 1 Doctorado de Comunicación 
Visual en Arquitectura y Diseño. 
 - 1 Ingeniero. Doctorando en la 


Facultad de Informática de Barcelona 
UPC y experto en Videojuegos. 
- 1 Graduada en Fotografía y 


creación digital. Máster en Fotónica y 
Doctoranda en Calidad Audiovisual 


(Dept. de Teoría de Señal y 
Comunicaciones UPC) 


TC 


 
Conocimientos y Experiencia 


adecuados al ámbito de 
conocimiento de la titulación 


en todas las materias que 
forman parte del Plan de 


Estudios 
 


(Historia, Expresión Artística, 
Comunicación, Psicología, 


Imagen y Fotografía, Diseño 
3D, Animación, Interactividad, 


Gestión y Empresa) 


 
 


Profesores Expertos Colaboradores y Doctores Colaboradores (Profesor Titular CITM doctor) 


 


Categoría  Estudios Tipo de 
Vinculación 


Adecuación a los ámbitos de 
conocimiento 


 
 
 


18 Profesores  
Colaboradores 


FPC 


 
 


6 Profesores  
Doctores 


Colaboradores 
Doctores 


 
- 1 Doctor por la Universidad 
de Barcelona. Especialista 
investigador de las Artes en 


la Narrativa Audiovisual. 
- 1 Doctor por la UPF. 


Especialista en Metodologías 
Audiovisuales y de 


Animación. 
- 1 Doctor por la UAB. 


Especialista en Diseño y 
Publicidad. 


- 1 Doctor por la UB. 
Especialista en Creatividad y 


Nuevos formatos. 
- 1 Doctor por la UPC. 


Especialista e Investigador 
en procesamiento de 


imagen, Ingeniería Óptica. 
- 1 Doctor por la URL 


especialista en Ciencias 
Informáticas. 


 
 


Su 
vinculación es 


por horas. 


 
 
 
 
 


Adecuados al ámbito de 
conocimiento de la titulación en 
temáticas como Artes, Diseño y 
Animación 2D y 3D, Entornos 


Virtuales, Narrativa Audiovisual, 
Empresa, Legislación, Tratamiento 
Digital de la Imagen, Social Media y 


Postproducción y Efectos Especiales. 
 
 


Profesorado de experiencia 
contrastada en el Sector del 


desarrollo de animación, videojuegos 
y aplicaciones interactivas de soporte 


digital y provenientes de las 
empresas vinculadas al grado como 
colaboradoras: Kotoc, Social Point, 


King, Ubisoft, Digital Legends, EGM, 
entre otras. 


  
12 Profesores 
Colaboradores 


Expertos 


 
12 Profesores con carreras 
en diversas especialidades 


del sector y experiencia 
profesional acreditada en la 


industria. 
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Previsión de profesorado y otros recursos humanos necesarios 


Uno de los criterios básicos en la planificación de la docencia en los planes de estudio que se 
imparten en el CITM, consiste en potenciar la participación de profesionales relevantes del 
sector industrial o de actividad económica relacionado con los planes de estudio.  
 
Con el objetivo de dar respuesta a la formación de profesionales en las competencias 
necesarias para insertarse en un sector productivo en constante actualización y crecimiento 
progresivo, como es el ámbito de la animación y creación de contenidos digitales, el CITM 
incorpora en su plantilla docente la categoría de Profesorado Colaborador CITM: Se trata 
mayormente de expertos en las materias impartidas, que se encuentran ejerciendo 
directamente en la industria y posibilitan afianzar y mantener el vínculo entre la universidad y el 
mercado laboral. 
 
En este caso, la categoría de Profesorado Experto Colaborador indicada está formada por 
profesionales en activo en el sector del desarrollo de producciones digitales como videojuegos, 
aplicaciones interactivas o animaciones, siendo profesionales de experiencia contrastada en la 
industria y provenientes de las empresas vinculadas al grado como colaboradoras: King, Digital 
Legends, EGM, tal como se puede ver en la tabla que se añade más adelante, en la cual se 
detalla la relación de docentes, su titulación, área general de conocimiento y experiencia 
profesional. 
 
Actualmente el CITM mantiene relaciones de colaboración con empresas muy importantes del 
sector de la industria de la creación digital, las cuales contribuyen con el centro estableciendo 
convenios de cooperación educativa, impartiendo clases o conferencias, así como dando su 
apoyo y difusión a los proyectos de alumnos y de investigación del centro. Todo ello hace, tal 
como se ha explicado en el apartado 2.3 de esta memoria, que sea posible la participación de 
relevantes profesionales de dichas empresas en el diseño del plan de estudios y permitirá la 
colaboración en la docencia. 
 
El profesorado colaborador externo representa la mayor parte del profesorado del centro en 
número absoluto y su incorporación se realiza teniendo en cuenta su experiencia profesional y 
la trayectoria en el sector de la industria en el que es experto. Está previsto que este 
profesorado imparta el 27% de la docencia del grado en Diseño, Animación y Arte Digital. En la 
tabla C se indicará la trayectoria profesional y área de experiencia del profesorado de todas las 
categorías, pudiendo verse la relación de los profesores expertos con el sector productivo 
específico de la titulación. 
 
La participación del Profesorado Experto colaborador, que cubre el 27% de la dedicación del 
personal docente total del curso (Tabla A), se irá incorporando desde un primer momento y 
progresivamente para la impartición de clases en la titulación, contextualizando a los 
estudiantes en la industria de la animación y el arte digital desde las primeras etapas del 
itinerario formativo y complementando su formación básica y teórica con prácticas y ejemplos 
provenientes directamente del sector profesional, a través de los profesores expertos.  
 
Su perfil es, como ya se ha señalado, el de profesionales de experiencia contrastada en el 
ámbito de artes y humanidades, así como en el sector del desarrollo de animación, videojuegos 
y aplicaciones interactivas de soporte digital. Su perfil se refleja de manera resumida (al igual 
que para todas las categorías docentes diferenciadas), en la Tabla de “Relación de Personal 
Docente participante” incorporada a continuación. 
 
Durante el primer año de impartición del Grado está prevista la participación docente de al 
menos la mitad de los mencionados Profesores Expertos, incorporándose para el segundo año 
de impartición otro tanto de esta categoría, completando la participación de todos los 
Profesores Expertos colaboradores. 
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Dado el protagónico componente artístico y de comunicación del plan de estudios propuesto, 
para complementar la perspectiva tecnológica en el perfil académico que principalmente 
proporcionará el profesorado UPC, se incorporará también un conjunto de profesores Doctores 
colaboradores, provenientes de diferentes Universidades (UB, UAB, UViC y otras) y con 
experiencia investigadora en Bellas Artes, Artes Aplicadas y Comunicación Audiovisual, entre 
otras temáticas (consignadas en la Tabla C), que constituyen la categoría de  Profesorado 
Doctor colaborador externo. Inicialmente está previsto que cubran el 18,7% de la dedicación 
lectiva (como se señaló en la Tabla A), con la perspectiva de que paulatinamente se pueda 
ampliar la plantilla de profesorado titular CITM, desplazando en el futuro parte de la dedicación 
de Profesorado Doctor Colaborador a ser de la categoría de Profesorado Titular CITM. 
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Tabla C: Relación de Profesorado: categoría, perfil académico /profesional y área 
temática de experiencia en relación con los contenidos de la titulación 
 


Título académico, líneas de 
investigación y/o experiencia 


profesional 


Categoría 
dentro de la 
Institución 


Doctor  Dedicación 
Acreditación 
AQU/ANECA 


Área de 
Experiencia 


(según temáticas 
de la titulación) 


1 


Doctor ‐ Ingeniero Industrial. 
Experto e investigador en Diseño de 
aplicaciones multimedia, Diseño de 
aplicaciones de empresa y 
generación de material docente 
interactivo. 


Catedrático de 
Escuela 


Universitaria (UPC) 
SI  2,40%  SI 


Expresión Gráfica ‐ 
Diseño Gráfico 


2 


Doctor ‐ Licenciado en Comunicación 
Audiovisual. Máster en Educación 
Interdisciplinaria de las Artes ‐ 
Investigador Postdoctoral en la St 
Petersburg State University (2013‐
15).Miembro del Grupo de 
Investigación interuniversitario 
Laboratorio de Medios Interactivos 
(UB‐UPC‐Uvic).  


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  5,00%  SI 


Comunicación 
Audiovisual ‐ 
Narrativa 


Audiovisual ‐ 
Historia del Arte 


3 


Doctor ‐ Licenciado en Comunicación 
Audiovisual. Máster en Artes 
Digitales. Productor, director y 
consultor de proyectos interactivos y 
transmedia. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  3,40%  SI 


Comunicación 
Audiovisual ‐
Animación 


4 


Doctor ‐ Licenciado en 
Comunicación. Publicista. Director 
de Consultora Publicitaria. Experto e 
Investigador en: Cultura Corporativa 
y comunicación organizacional. 
Prácticas de responsabilidad social y 
ambiental. Nuevas tendencias en 
comunicación, comunicación digital 
y social media. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  5,00%  SI 


Imagen y Fotografía  
‐  Comunicación  ‐  
Gestión y Empresa 


5 


Doctor ‐ Licenciado en Bellas Artes. 
CEO en empresa de desarrollo de 
aplicaciones orientadas a la 
educación. Investigador en 
Videojuegos y gamificación de la 
educación y en Comunicación Digital 
Interactiva. Dept. Eng. de Proyectos 
y de la Construcción UPC. Miembro 
de la Asociación de Investigación de 
Juegos en soporte digital (DIGRA). 
Miembro del Grupo de Investigación 
GIE‐UPC. Autor de libros en 
Gamificación y Diseño Gráfico. 


Profesor Asociado 
(UPC)  SI  6,70%  SI 


Fundamentos del 
Diseño ‐ Expresión 
Gráfica ‐ Game 


Design 


6 


Doctor ‐ Arquitecto. Dept. Expresión 
Gráfica Arquitectónica. Investigador 
en Geometría Descriptiva; 
Parametrización, CAD; Imagen 
digital; Interacción multimedia; 
Innovación audiovisual; Realidad 
virtual; Realidad Aumentada. 
Construcción arquitectónica con alto 
grado de complejidad espacial. 
Visualización de espacios interiores 
mediante nuevas tecnologías. 


Profesor Asociado 
(UPC)  SI  2,30%  NO 


Proyectos  ‐  
Creatividad y 


nuevos formatos  ‐  
Realidad Virtual 
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7 


Doctor ‐ Ingeniero en Informática 
especializado en computación visual 
y gráfica. Desarrollador de software 
proyectos VideoMapping y Demo 
eGlobe. Desarrollador de software 
aplicado al video y medios 
interactivos. Experto en aplicaciones 
de realidad virtual y aumentada. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  1,70%  SI 


Proyectos  ‐  
Realidad Virtual 


8 


Doctor ‐ Licenciado en Filosofía y 
Letras, mención Historia del Arte. 
Experto en aplicaciones multimedia 
aplicadas al Patrimonio. Director de 
contenidos en centro cultural de 
artes visuales. Miembro del Consell 
assessor territorial de Catalunya 
Central de la Generalitat de 
Catalunya y del Comité de Dirección 
de la Fundación Educación y Arte del 
Ayuntamiento de Vic.  


Profesor Titular 
CITM (FPC)  SI  10,00%  NO 


Historia del Arte  ‐  
Expresión Artística  ‐  
Comunicación  ‐  
Tecnologías 
Audiovisuales 


9 


Doctor ‐ Postgrado en Desarrollo de 
Aplicaciones sobre Internet y Máster 
en gestión de marketing online. 
Licenciada en Informática. 
Investigadora en Ingeniería Gráfica 
Multimedia y Tecnologías 
colaborativas web. Experta en: 
Fundamentos de Informática, 
Programación orientada a Internet, 
Vídeo interactivo, Proyectos, 
Tecnología Web y otros. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  SI  3,40%  NO 


Proyectos ‐ 
Creatividad y 


Nuevos Formatos 


10 


Doctor ‐ Licenciado en Psicología. 
Director del Centre de la Imatge i la 
Tecnologia Multimèdia (CITM UPC 
2002‐2014). Investigador en 
Psicología de la Interacción Humano‐
Computador (HCI): Factor Humano 
en accesibilidad y usabilidad. 
Coordinador Laboratorio HCI. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  SI  5,00%  NO 


Psicología  ‐  
Interactividad ‐ 
Experiencia de 


usuario 


11 


Doctor ‐ Ingeniero en Informática. 
Especialista e Investigador en 
procesamiento de imagen, Ingeniería 
Óptica.  


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  1,20%  NO 


Procesamiento de la 
imagen 


12 


Doctor. Ingeniero en Informática. 
Executive MBA.  Creador y desarrollador 
de videojuegos para la educación, 
rehabilitación y entrenamiento. Experto 
en Programación, Interfaces Gráficas, 
Redes, Comunicación, Modelado y 
Animación 3D, Edición de Video. 


Profesor  Doctor 
Colaborador (FPC)  SI  2,40%  NO 


Proyectos ‐ Nuevos 
Formatos y 
Tecnologías 


Audiovisuales ‐ 
Gestión y Empresa 


13 


Doctor ‐ Ingeniero en 
Telecomunicaciones. Investigador en 
tecnologías de redes. Experto en 
Aplicaciones Web de Última 
Generación.  


Profesor Lector 
(UPC)  SI  1,20%  SI 


Procesamiento de la 
imagen 


14 


Doctor ‐ Ingeniero Industrial. 
Subdirector Jefe de Estudios UPC. 
Investigador en desarrollo de 
herramientas con soporte audiovisual y 
para metodologías de formación en 
línea. 


Titular de Escuela 
Universitaria (UPC)  SI  2,40%  SI 


Expresión Gráfica  ‐  
Modelado 3D 
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15 


Doctor ‐ Ingeniero en 
Telecomunicaciones. CEO en empresa 
tecnológica. Investigador: en 
Aplicaciones Multimedia Distribuidas. 
Experto en Procesado digital de señal, 
Procesado y sistemas digitales de 
imagen y de audio, Visión por 
computador. 


Titular de 
Universidad (UPC)  SI  5,00%  SI 


Sistemas 
Audiovisuales 


16 


Graduado en Multimedia ‐ Director 
Posgrado en Comunicación Multimedia. 
Jefe de Estudios del Centro de la Imagen 
y la Tecnología Multimedia. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  NO  4,40%  NO 


Proyectos  ‐  Nuevos 
Formatos y 
Tecnologías 
Audiovisuales 


17 


Graduado en Fotografía y Creación 
Digital. Máster en Fotónica. 
Licenciado en Ciencias Ambientales. 
Doctorando Investigador y 
desarrollador de proyectos de 
tecnologías de iluminación y 
digitalización de imágenes. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  NO  8,30%  NO 


Historia  ‐  Expresión 
Artística  ‐  


Creatividad y 
Nuevos formatos  ‐  


Tecnologías 
Audiovisuales 


18 


Ingeniero en Informática. Director 
del Centre de la Imatge i la 
Tecnologia Multimèdia (CITM UPC 
2014‐16). Director de Máster en 
Diseño y Creación de Videojuegos. 
Investigador en visualización y 
modelado dinámico de terrenos, 
técnicas de interacción, sistemas de 
aprendizaje basados en videojuegos. 


Profesor Titular 
CITM (FPC)  NO  3,20%  NO 


Proyectos  ‐  
Industria del Arte 


Digital 


19 


Artista 3D. Especialista en Modelado 3D 
y 2D, Animación, Ilustración y Diseño 
Gráfico. Artista Senior en empresas 
punteras de la Industria del videojuego 
y el arte Digital. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  0,60%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 


20 


Artista 3D y game designer. Experiencia 
docente en UPC School, Técnológico de 
Monterrey, Escuela Superior de Diseño 
BAU, MediaArt Institute y otros. 
Diseñador 3D experto en modelado 3D, 
animación, guionización y edición. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  1,70%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 


21 


Licenciado en Publicidad y relaciones 
Públicas ‐ Graduado en Diseño Digital. 
Experto en Diseño y Arte 2D y 3D ‐ 
Director Artístico en AppNormals 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ 
Animación ‐ 


Industria del Arte 
Digital 


22 


Diseñador Gráfico. Socio‐Director de 
Proyectos y tecnología en grupo 
empresario. Diseñador de Proyectos de 
diseño y usabilidad para compañías 
internacionales. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 


23 


Graduado en Multimedia ‐ Postgrado en 
Realidad Virtual UPC. Game Designer, 
Productor y desarrollador de 
videojuegos. Co‐director de proyectos 
de I+D+I de temáticas Multimedia. 
Divulgador tecnológico en medios de 
comunicación autonómicos. Miembro 
de Corporació Catalana de Mitjans 
Audiovisuals. Autor de libros en 
Videojuegos y Gamificación. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  2,20%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ Industria 


del Arte Digital 
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24 


Graduado en Diseño gráfico. Director 
proyectos de Imagen generada por 
ordenador y postproducción. Experto 
colorista profesional para agencias de 
publicidad y clientes internacionales. Ha 
dirigido también videoclips y 
producciones publicitarias galardonadas 
en festivales y eventos internacionales.  


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,00%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ 


Postproducción 


25 


Licenciado en Comunicación Audiovisual 
‐ Máster en Artes Visuales ‐ Máster en 
Diseño Multimedia. Fundador de 
empresa multidisciplinar en el ámbito 
de la imagen. Experto consultor en 
Comunicación y Diseño Gráfico. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  1,20%  NO 


Diseño y Artes 
Aplicadas ‐ 


Expresión Gráfica y 
Artística 


26 


Licenciado en Filología Hispánica. 
Máster de Escritura de Guiones para 
Cine y Televisión., Máster Ejecutivo en 
Community Management y Dirección de 
Redes Sociales en la Empresa. DEA en 
Literatura Comparada: Estudios 
Literarios y Culturales. Community 
manager y experta en comunicación 
audiovisual. Colaborador en reconocida 
productora de medios de comunicación. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Fundamentos del 
Diseño ‐ 


Comunicación 
Audiovisual ‐ 


Cinematografía 


27 


Ingeniero Informático. Director en 
empresa líder en desarrollo de 
videojuegos y aplicaciones. Especialista 
en Diseño y desarrollo para múltiples 
plataformas móviles. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  0,60%  NO 


Animación ‐  Diseño 
3D ‐  Interactividad 


28 


Licenciado en Bellas Artes. Experto en 
Animación Digital y en Gestión y 
dirección de arte. Certificado por 
Human Factor International como HFI‐
Certified Usability Analyst. Senior Art 
Director & UX designer en Consultora 
estratégica digital internacional. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Animación ‐  
Dirección de Arte 


29 


Licenciado en Bellas Artes. Máster 
Internacional en estudios de medios de 
comunicación. Gestor y realizador de 
proyectos audiovisuales con menciones 
y premios internacionales del sector 
audiovisual y de artes gráficas. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  1,20%  NO 


Comunicación 
audiovisual ‐  


Medios 
audiovisuales  


30 


Licenciado en Bellas Artes. Jefe de 
estudios en Centro cultural de artes 
visuales. Experto en Cultura visual, 
Historia del Arte, Restauración, 
conservación y dinamización de 
equipamiento fotográfico y 
cinematográfico. Co‐autora de 
proyectos multimedia, Realidad virtual y 
producción y tratamiento de imagen. 


Profesor Experto 
colaborador (FPC)  NO  3,30%  NO 


Comunicación 
Audiovisual ‐  
Proyectos 


Total 100,00% 
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Total Profesorado 30 


Total Prof. Doctor 15 


Total Dedicación 
Prof. Doctor (ECTS)


57,1%


Total Prof. Doctor 
Acreditado 


60% 


 
 
Tabla D. Distribución de la dedicación lectiva del profesorado doctor por 
categorías: 


 
 


Distribución de la dedicación del 
Profesorado Doctor por categoría 


% de 
dedicación 


P
ro
f.
 U
P
C
 


1. Catedrático de Escuela Universitaria 
(UPC) 


2,4% 


2. Titular de Escuela Universitaria (UPC)  2,4% 


3. Titular de Universidad (UPC)  5% 


4. Profesor Lector (UPC)  1,2% 


5. Profesor Asociado (UPC)  9% 


P
ro
f.
 


C
o
la
b
o
ra
d
o
r.
 


Ex
t.
 


6. Profesor  Doctor Colaborador (FPC)  18,7% 


P
ro
f.
 C
IT
M
 


7. Profesor Titular CITM (FPC)  18,4% 


Total dedicación  57,1% 
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Tanto los docentes vinculados a la UPC como el profesorado titular CITM acreditan significativa 
experiencia académica. Algunas de las líneas de investigación, formación a medida y 
publicaciones y conferencias realizadas en los últimos años por profesorado del centro Titular y 
UPC, vinculadas con las temáticas de la titulación se han reseñado en la siguiente Tabla: 


 
Tabla E: 


 


Proyectos de transferencia del 
conocimiento 


Empresa / 
Institución 


Año Observaciones 


Assajos de mesura de qualitat 
d'imatge en pantalles, en un projecte 
en col.laboració amb Ficosa 


FICOSA 2016-17 En curso 


Modelatge 3D i animació de 
maquinària industrial 


Museu Nacional de 
la Ciència i la 
Tecnologia de 
Catalunya 
mNACTEC 


2016 En curso 


Elaboració de Video Mapping - 
inauguració de Vic Capital de la 
Cultura Catalana 2016 


Ajuntament de Vic 2016 


http://www.citm.upc.edu/blog/el-
citm-participa-en-la-inauguracio-


de-vic-capital-de-la-cultura-
catalana-2016/?lang=ca 


Redisseny web del Centre Cultural 
Terrassa  


Centre cultural 
Terrassa 


2015-16 http://www.fundacioct.cat/ 


Assessorament i producció dels 
videos promocionals de diferents 
escoles UPC 


Universitat 
Politècnica de 
Catalunya (UPC) 


2016-17 https://tv.upc.edu/continguts/foot 


Redacció de protocol per a serveis de 
digitalització de vídeo 


Museu Picasso de 
Barcelona 


2015 
http://www.museupicasso.bcn.cat


/es/ 


Disseny de metodologia d'anàlisi 
d'imatges  


Universitat 
Autónoma de 
Barcelona 


2015 
 


Digitalització d'imatges i disseny de 
projecte de difusió de patrimoni 
fotogràfic 


Museu Nacional de 
la Ciència i la 
Tecnologia de 
Catalunya 
mNACTEC 


2014-15 


http://www.vilaweb.cat/noticia/42
27421/20150116/farinera-vic-
dissenyat-projecte-murs-
mnactec.html 


Juegos serios para el entrenamiento 
de cirugía cardiaca  


Dept. Ciencias de la 
Computación - UPC / 
Ministerio de 
ciencias e 
Innovación 


2012-2015 
 


Caracterització d'Equipaments i 
recomanació de procediments per 
digitalització del fons fotográfic 


INSPAI - Diputació 
de Girona 


2013   


Caracterització d'Equipaments i 
recomanació de procediments per 
digitalització del fons fotográfic 


CRDI (Centre de 
Recerca i Difusió de 
la Imatge) - 
Ajuntament de 
Girona 


2012   


Redacció de protocols de treballs dels 
serveis fotogràfics per la Gestió del 
Color en les imatges 


Museu Picasso de 
Barcelona 


2011 Blog Museu Picasso 


Redacció de protocols de treballs dels 
serveis fotogràfics en la reproducció 
d'obra original 


Museu Picasso de 
Barcelona 


2009 Blog Museu Picasso 
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Congresos y formación impartida a 
entidades externas 


Empresa / 
Institución 


Año Observaciones 


Introducing Graphene, and its Impact 
in the Future 


Université de 
Montpelier. 
Montpelier, France. 


2016   


Curs de Gestió del color a la 
Universidad de la República, 
Montevideo 


Universidad de la 
República. 
Montevideo, 
Uruguay. 


2015 


http://www.citm.upc.edu/blog/la-
professora-del-citm-beca-


martinez-imparteix-un-curs-en-
gestio-del-color-a-la-universitat-


de-la-republica-de-
montevideo/?lang=ca 


Workshop: Image Quality Assessment 
in Digitization Procedures.  


Congreso 
Internacional de 
Archivos e Industrias 
Culturales. Girona 


2014 


http://www.citm.upc.edu/blog/cuat
ro-profesores-del-citm-presentan-
sus-trabajos-en-las-jornadas-de-


imagen-e-investigacion-de-
girona/ 


Introducing Graphene, and its Impact 
in the Future 


Aalborg University. 
Aalborg, Denmark. 


2014 
 


Introducing Graphene and its impact 
in Nano-communications 


IWFWN Georgia 
Tech. Atlanta, 
Georgia, EUA 


2014 
 


Digitalizando materiales fotográficos: 
instrumentos, técnicas y 
procedimientos 


ALDEE (Asociación 
Vasca de 
profesionales de 
archivos, bibliotecas 
y centros de 
documentación) 


2013 
http://www.aldee.org/es/cursos.p


hp?id=128&p=2&busca= 


El grafè i les seves aplicacions en 
l'àmbit de les Tecnologies de la 
Informació i les Telecomunicacions 
(TIC) - Escolab 


Ajuntament de 
Barcelona  


2013 - 16 http://escolab.bcn.cat/ 


Introducing Graphene and its impact 
in the Future  


Ajuntament de 
Barcelona  


2015 http://escolab.bcn.cat/ 


Digitization systems and procedures 
in photographic image archives. 


Europeana 
Photography. CRDI 
Girona 


2012 


http://www.europeana-
photography.eu/index.php?en/91/


events-archive/10/girona-
digitization-systems-and-


procedures-in-photographic-
image-archives 


Gestión del color en InDesign Sonimag 2011   
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Algunos trabajos presentados a congresos e investigación 


Contreras, Ruth y Eguía Gómez, José Luis. (2016). Gamificación en las aulas. Barcelona: InCom UAB. 
http://incom.uab.cat/download/eBook_incomuab_gamificacion.pdf 


Eguia, J.; Solano, L.; Contreras, R. Juegos digitales en las aulas catalanas: el punto de vista de los profesores 
(2). Sistemas e tecnologias de informação: actas da 10ª conferência ibérica de sistemas e tecnologias de 
informação: Águeda, Portugal 17 a 20 de Junho de 2015. Lugar de publicación: Aveiro, Portugal. Año: 2015.  


PERELLÓ, J., WALKOWIAK, K., KLINKOWSKI, M., SPADARO, S., CAREGLIO, D. “Joint content placement and 
lightpath routing and spectrum assignment in CDNs over elastic optical network scenarios”, Computer 
Communications, in press, ISSN: 0140-3664, SCI index (2014): 1.695.  
http://dx.doi.org/10.1016/j.comcom.2015.12.002  


MARTINEZ, B., BONNIN, A. Reproducción y procesado de negativos en blanco y negro. Congreso de Archivos 
e Industrias Culturales. 2014. Girona.  
http://www.girona.cat/web/ica2014/cat/comunicacions.php 


BOVER, A., BIGAS, M., SÁNCHEZ, D. Vic Invisible, una propuesta de visualización de imágenes históricas. 
Congreso de Archivos e Industrias Culturales 2014. Girona 
http://www.girona.cat/web/ica2014/cat/comunicacions.php 


TOMKOS, I., AZODOLMOLKY, S., SOLÉ-PARETA, J., CAREGLIO, D., PALKOPOULOU, E. “A Tutorial on the 
Flexible Optical Networking Paradigm: State-of-the-Art, Trends, and Research Challenges”, Proceedings of the 
IEEE, vol. 102, no. 9, Sept. 2014, ISSN: 0018-9219, SCI index (2013): 4.934. 
http://ieeexplore.ieee.org/document/6824237/?reload=true 


MARTINEZ, B., MITJÀ, C., ESCOFET, J. Optimization of digitization procedures in cultural heritage preservation. 
RIAO/OPTILAS‘2013. VIII Iberoamerican Optics Meeting and XI Latinamerican Meeting in Optics, Lasers and 
Applications. Porto (Portugal) 


MITJÀ, C., BOVER, T., BIGAS, M., ESCOFET, J., Matching Rendered and Real World Images by Digital Image 
Processing in Optics, Photonics, and Digital Technologies for Multimedia Applications, edited by Peter 
Schelkens, Touradj Ebrahimi, Gabriel Cristóbal, Frédéric Truchetet, Pasi Saarikko, Proceedings of SPIE Vol. 
7723 (SPIE, Bellingham, WA 2010) 77230D. 


EGUIA GÓMEZ, J.L., CONTRERAS-ESPINOSA, R., SOLANO-ALBAJES, L. Videogames: concepts, history and 
its potential as a tool for education. 3-Ciencias. 24/09/2012  
http://www.3ciencias.com/wp-content/uploads/2012/09/videojuegos1.pdf 
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6.2. Otros recursos humanos 
 
 
El CITM también cuenta con personal de administración y servicios experto en la gestión 
académica y en el soporte especializado en este ámbito: servicios informáticos, servicio de 
préstamo de material o herramientas tecnológicas, etc. 
 
 


Área Personal Categoría (1) 


Administración 


Licenciada. Máster en Educación y 
TIC. Posgrado en Marketing y 
Gestión Comercial. Responsable 
de Gestión Académica y Comercial 
del CITM desde el año 2014. 


Jefa de servicio 


Licenciada. Secretaria de Gestión 
académica de la escuela de 
Fotografía de la UPC desde el año 
1992 y del CITM desde el año 
2001. 


Administrativa 


Administrativa. Secretaria de 
Gestión académica de la escuela 
de Fotografía de la UPC desde el 
año 1997 y del CITM desde el año 
2001.  


Administrativa 


Graduada. Secretaria de Gestión 
Académica del CITM desde 2010 


Administrativa 


Sistemas y Servicios 
Informáticos 


Graduado. Gestión y 
mantenimiento sistemas 
informáticos del CITM desde el año 
2007. 


Técnico de mantenimiento 


Graduado. Gestión y 
mantenimiento sistemas 
informáticos del CITM desde el año 
2007. 


Técnico de mantenimiento 


Técnico. Soporte a Plató, aulas y 
laboratorios de la escuela de 
Fotografía de la UPC desde el año 
1994 y del CITM desde el año 
2001. 


Auxiliar de mantenimiento  


Técnico. Soporte a Plató, aulas y 
laboratorios de la escuela de 
Fotografía de la UPC desde el año 
1997 y del CITM desde el año 
2001. 


Auxiliar de mantenimiento 


 
 
(1) Se ha de tener en cuenta que el personal de administración y servicios del CITM no es 


personal funcionario, en todos los casos se trata de personal laboral. 
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7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS 
 
Subapartados  
 
7.1. Justificación de que los medios materiales y servicios disponibles propios y en su caso, 
concertados con otras instituciones ajenas a la universidad (espacios, instalaciones, 
laboratorios, equipamiento científico, técnico o artístico, biblioteca y sala de lectura, nuevas 
tecnologías, etc.) son adecuados para garantizar la adquisición de competencias y el desarrollo 
de las actividades formativas planificadas, observando los criterios de accesibilidad universal y 
diseño para todos 
7.2. Previsión de adquisición de los recursos materiales y servicios necesarios en el caso de 
que se no disponga de todos ellos 
 
 
7.1. Justificación de que los medios materiales y servicios disponibles propios y en su 
caso, concertados con otras instituciones ajenas a la universidad (espacios, 
instalaciones, laboratorios, equipamiento científico, técnico o artístico, biblioteca y sala 
de lectura, nuevas tecnologías, etc.) son adecuados para garantizar la adquisición de 
competencias y el desarrollo de las actividades formativas planificadas, observando los 
criterios de accesibilidad universal y diseño para todos 
 
En el CITM se imparten tres títulos de grado: el “Graduado o Graduada en Multimedia”, el 
“Graduado o Graduada en Fotografía y Creación Digital” (actualmente en proceso de 
extinción), y el “Graduado o Graduada en Diseño y Desarrollo de Videojuegos”.  
 
Tal como se detalla en las tablas siguientes al describir los recursos disponibles, el CITM 
cuenta con instalaciones y recursos materiales de muy alto nivel, lo cual hace posible 
desarrollar la formación en el Graduado o Graduada en Diseño, Animación y Arte Digital que se 
propone contando con los materiales y equipos necesarios para impartirla. 
 
El CITM está ubicado en un moderno edificio de 1.800 m2 de superficie, con 4 plantas útiles en 
las que se encuentran las aulas y laboratorios. 
 


Planta -1 


Nombre del 
aula o 


laboratorio 
Equipamientos 


Aula S01 


1 Ordenador para el profesor y 16 ordenadores PC para los estudiantes. 
Material para montaje de micro redes (cables, etc.,). Equipo de audio y 
cañón de proyección conectado al ordenador del profesor. Superficie: 88,42 
m2. 


Aula S02 
Aula con mesas y sillas (sin ordenadores de sobremesa). 1 Ordenador PC 
para el profesor. Equipo de audio y cañón de proyección conectado al 
ordenador del profesor. Capacidad para 20 personas. Superficie: 45,42 m2. 


Aula S03 
1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes. 
Pizarra Digital. Equipo de audio y cañón de proyección conectado al 
ordenador del profesor. Superficie: 115,03 m2. 


Laboratorio de 
Vídeo y de 
Impresión 


Digital 


1 Ordenador PC conectado a una tableta Wacom y 2 workstation con dos 
pantallas. 2 Ordenadores iMac. Este laboratorio está preparado para 
trabajar en pequeños grupos desarrollando proyectos audiovisuales. 
Postproducción y efectos especiales de video. 
1 Ordenador Macintosh G4, 1 ordenador PC. Software para la edición y 
postproducción de imágenes. 2 Trazadores. 1 escáner plano DIN-A3. 2 
Escáneres planos DIN-A4. 2 Escáneres de transparencias. 2 Impresoras de 
inyección color. 1 Impresora láser color. Espectrofotómetro y material 
necesario para la calibración del color. Superficie: 40,74 m2. 
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Nombre del 
aula o 


laboratorio 
Equipamientos 


Laboratorio de 
Audio 


Cabina de grabación. 2 Ordenadores PC y software para edición de audio. 
Mesa de mezclas de audio. Teclado musical. Equipo de sonido. Superficie: 
19,29 m2. 


Laboratorio de 
Calidad de la 


Imagen 


1 Ordenador PC y 1 computadora Mac book pro, software y un banco óptico 
para el montaje de las diferentes cámaras a estudiar, equipo de iluminación 
con accesorios, Nikon Multiphot para fotomacrografía, microscopio Carl 
Zeiss Docuval con dispositivo de reproducción y conexión a red. Superficie: 
49,46 m2. 


Sala Comedor 
y de descanso 


Con mesas, sillas, microondas y TV. Capacidad para 32 personas. 
Superficie: 29,75 m2. 


 


Planta 0 


Nombre del aula o 
laboratorio 


Equipamientos 


Sala de Profesores 


Mesas y sillas. 2 sillones individuales. 10 Puestos de trabajo. 4 
Ordenadores de sobremesa. Cafetera. Armarios para almacenar 
material académico. 1 Impresora. Capacidad para 15 personas.  
Superficie: 44,40 m2. 


Aula 02 
1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes. 
Pizarra Digital. Equipo de audio y cañón de proyección conectado al 
ordenador del profesor. Superficie: 105,48 m2. 


Laboratorio de 
Interacción 


Humano 
Computadora 


Dos salas contiguas e intercomunicadas por vídeo y audio: sala 1 en la 
que el usuario pone a prueba el prototipo, sala 2 desde la que se 
observa y registra. En la sala 1: 1 ordenador PC para el usuario. 
Micrófonos y cámara de vídeo (servidor de vídeo por IP). Además, mesa 
redonda de reuniones y entrevistas pre y post test. Sala 2, de 
observación. 2 Ordenadores de sobremesa con software para gestionar 
los test de usabilidad de los prototipos o aplicaciones informáticas. 1 TV 
LCD plana de 32 pulgadas conectada a cámara de vídeo (servidor de 
vídeo por IP), para ver cómo transcurren las pruebas de usabilidad 
(perspectiva externa). Superficie: Sala 1: 25, 2 m2; Sala 2: 15,82 m2. 


Plató fotográfico 


Con ciclorama y sistema aéreo con raíles electrificados y pantógrafos de 
suspensión de luminarias. Divisible en 4 secciones equipada cada una 
de ellas con antorchas y generadores de flash electrónico hasta 10000w, 
luminarias de luz continua halógena y de incandescencia hasta 1500w y 
todo tipo de accesorios, filtros y trípodes. Cada sección dispone de 1 
columna de estudio y 1 ordenador iMac. Superficie: 215 m2. 


Dependencias y 
despachos de 


administración y 
secretaría 


Oficina de administración y secretaría. Con ordenadores, impresoras, 
mesas, sillas y armarios. Superficie: 120,05 m2. Despacho de Dirección. 
Superficie: 14,67 m2. Despacho de Jefatura de Estudios: Superficie: 
15,15 m2. Sala de reuniones: Superficie: 15,63 m2. 


Despachos de 
profesores (3 
despachos 


independientes) 


Cada despacho con 1 ordenador, mesas, sillas y armarios. Superficie: 
16,56 m2, 17,95 m2 y 16,42 m2 respectivamente. 


Almacén 
En este almacén se guardan los ordenadores portátiles, cámaras 
fotográficas y de vídeo, y otros equipos. Superficie: 29,45 m2. 
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Planta 1 


Nombre del 
aula o 


laboratorio 
Equipamientos 


Aula 101 
1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes. 
Pizarra Digital. Equipo de audio y cañón de proyección conectado al 
ordenador del profesor. Superficie: 91,04 m2 


Aula 102 


1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC portátiles para los 
estudiantes, 5 monitores 45 "para compartir escritorios de los ordenadores 
de los estudiantes. Pizarra Digital. Equipo de audio y cañón de proyección 
conectado al ordenador del profesor. Superficie: 89,73 m2 


Aula 103 


1 Ordenador para el profesor y 30 ordenadores PC portátiles para los 
estudiantes. Pizarra Digital. Equipo de audio y cañón de proyección 
conectado al ordenador del profesor. Capacidad para 20 personas. 
Superficie: 41,49 m2 


Aula 104 
Con mesas y sillas (sin ordenadores de sobremesa). 1 Ordenador para el 
profesor. Equipo de audio y cañón de proyección conectado al ordenador del 
profesor. Capacidad para 30 personas. Superficie: 51,48 m2 


 


Planta 2 


Nombre del 
aula o 


laboratorio 
Equipamientos 


Aula 201 
1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes. 
Software. Pizarra Digital. Equipo de audio y cañón de proyección conectado 
al ordenador del profesor. Capacidad: 30 estudiantes. Superficie: 73,39 m2. 


Aula 202 


1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC portátiles para los 
estudiantes, 5 monitores 45 "para compartir escritorios de los ordenadores 
de los estudiantes. Software. Pizarra Equipo de audio y cañón de 
proyección conectado al ordenador del profesor. Superficie: 106,40 m2. 


Aula 203 
1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes. 
Software. Pizarra Equipo de audio y cañón de proyección conectado al 
ordenador del profesor. Superficie: 77,56 m2. 


Dependencias 
de Sistemas 
Informáticos. 


Despacho de responsables de Sistemas Informáticos. Superficie: 15,40 m2. 
Sala de servidores. Superficie: 5,79 m2. 


 


Configuración actual de los ordenadores de los laboratorios y las aulas. 


Portátiles Dell V3 (aula 103) 


Procesador: Intel Core Duo 2.53 GHz 
Memoria: 4GB ram 
Disco Duro: 150 GB 
Tarjeta gráfica NVIDIA Quadro nvs160 de 265 MB 


 


Portátiles V4 (aulas 102 y 202) 


Procesador: Intel Core i7 2.2 GHz 
Memoria: 4GB ram 
Disco Duro: 500 GB 
Tarjeta gráfica NVIDIA NVS 4200m de 512 MB 
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PC Dell 990 (aula 203) 


Procesador: Intel Core i7 3,4 GHz 
Memoria: 4GB ram 
Disco Duro: 500 GB 
Tarjeta gráfica: RADEON HD 6450 de 1024MB 


 
PC Dell 980 (aulas 101 y 201) 


Procesador: Intel Core i7 2,8 GHz 
Memoria: 4GB ram 
Disco Duro: 500 GB 
Tarjeta gráfica NVIDIA Quadro FX580 de 512 MB 


 
PC Dell 755 (aulas S01, S03, 002 y teoría) 


Procesador: Intel Core Duo 3,0 GHz 
Memoria: 4GB ram 
Disco Duro: 250 GB 
Tarjeta gráfica NVIDIA Quadro FX360 de 256 MB 


 


Otros equipamientos 


Material en Plató 


Material iluminación 


24 Puntos de luz (flashes) 
24 Reflectores 
4 Antorchas Fresnel con viseras 
4 Flash Boxlite 
8 Luminarias LED (HPL - 70LED con viseras) 
4 Nido de abeja (celda pequeña negro) 
4 Nido de abeja (celda grande negro) 
4 Snoot 
8 Cajas difusores textiles (conexión a las antorchas de más energía) 
8 Difusores 2x1m textil 
8 Difusores ø50cm 
4 Reflector oro / Blanco 2x1m 
4 Reflector oro / Blanco ø 1m 
4 Reflector plata / negro ø 1m 
8 Barras apoyo difusor / reflector 
4 Apoyo difusor / reflector plegable 
8 Juegos viseras para cada tipo de antorcha 
8 Portafiltros 
24 Cables de conexión de antorcha en red alimentación 
4 Estructura plegable Fidelity 2x1m + Nylon Fidelity negro 
4 Flashes con caja difusora aérea y generador 


 
Accesorios sujeción 
 


4 Brazos mágicos 
8 Pinzas soporte luz ligera 
8 Pinzas soporte luz pesada 
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8 Pinzas dobles gelatinas 
28 Mordazas Manfrotto Super Clamp 035 
4 Bases soporte luz nivel tierra 
4 Extensibles base soporte luz nivel tierra 
8 Espigas apoyo luz 
4 Contrapesos apoyo luz 
8 Mordazas Manfrotto 171 
4 Rótulas apoyo luz 026 
4 Extensores hexagonal 20cm por 035 
4 Columnas de sujeción de cámara con rótula 
8 Soportes de luminaria medios 
8 Soportes de luminaria pesados 
8 Raíles de suspensión aérea con pantógrafo 


 
Accesorios 
 


4 Kit células esclavas (emisor y receptor) 
4 exposímetros luz sigue / flash 
4 Zapata conexión flash electrónico 
4 Cables synchro de cada conexión diferente 
24 Cables de alargamiento de conexión a red alimentación 
4 Juegos de soporte de fondo de papel completo (escuadras, expansores y cadena) 
4 Planchas metacrilato transparente aprox. 1,5 x1m 
4 Planchas metacrilato translúcido aprox. 1,5 x1m 
4 Planchas madera aprox. 1,5 x1m 
8 Caballetes 
12 Tacos madera de apoyo 


 
Equipamiento fotográfico 
 


4 Cuerpos de cámara Nikon SLR D700 y D200 
4 Objetivos zoom 18- 105mm con parasol 
4 Tarjetas de memoria 
4 Cables USB de conexión a CPU 


 
Equipamiento informático 
 


4 Ordenadores MAC en soporte móvil 
4 Software de edición de imágenes 
4 Software de captura de imágenes 
4 Cables alargadores de conexión a red de alimentación 


 
Material en préstamo a los estudiantes 


3 Cámaras Sony Handycam HD 
1 Cámara Sony HDV - HDR_FX1E 
1 Cámara Canon XL -1 
1 Cámara Nikon D7000 + Nikkor 18- 105mm 
1 Cámara Canon EOS 7D + Canon EF -S 18-135 mm 
4 Equipos de rodaje Canon 60D 
1 Sensor de movimiento KINECT 
5 Baterías extra Canon LP- E6 
1 Sistema de control remoto Phottix Cleon II para NIKON (1 Transmisor y 2 receptores) 
1 Sistema Trigger de luz y sonido Mazof 
1 Objetivo Nikon ED AF -S Nikkor 24 - 120mm 1:3.5 - 5.6 G 
1 Objetivo Nikon AF Nikkor 35- 135mm 1:3.5 - 4.5 
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4 Objetivos Sigma AF 17- 35mm D 1:2.8-4 (por Nikon) 
1 Objetivo Nikon AF Nikkor 24 1:2.8 D + sombrilla metálico HN -1 
1 Objetivo Nikon ED AF Nikkor 80- 200mm 1:2,8 + sombrilla HB -7 + filtro Hama SKY 1A 
(LA +10) M77 y estuche Nikon CL- 43A 


1 Multi lector de tarjetas de memoria SanDisk 
1 Flash Metz: 45CL4 + zapata + cable alargar 
1 Flash Nikon SB -910 + zapata + cable alargar 
4 Kit Flash AcuteB2 (1 antorcha flash +1 generador con batería y cargador + 1 reflector + 1 
paraguas + 1 radiotransmisor + 1 cable sincro + 1trípode + 1pes de 1'3Kg +1 disco 
interfería 5x1 + 1 fotómetro) 


1 Kit de flash anular SUNPAK auto DX 12R con 2 roscas adaptadoras de diámetro 
2 Flash Spot óptico Hensel 8000 
1 Flash Spot Óptico Elinchrom 3000 + Generador Elinchrom 3000 + Cable de corriente 
1 Flash Hensel Striplight 140 (funciona con generador) 
1 Maletín de Arquitectura D700 
1 Maletín de Macro D700 
1 Adaptador de corriente EH- 5a para Nikon D700 
9 Tabletas Wacom Bamboo 
10 Tabletas Wacom Cintiq 
1 Trípode Manfrotto Video Gran 
1 Trípode Manfrotto Video Medio 
1 Trípode Manfrotto Video Pequeño 
1 Sistema Panoramic XLIDERCAM -PRO 
1 Grúa Kietcamp 
1 Maletín Kietcamp Pro Ultimate para Canon 
1 Maletín Kietcamp Pro Ultimate para Nikon 
1 Drunner + Follow Focus 
1 Trípode Manfrotto Fotografía Pequeño 
1 Trípode Manfrotto Fotografía Gran 
1 Trípode Manfrotto Fotografía Gran 
2 Trípodes Gitzo Medio G -312 
2 Trípodes Gitzo Gran G -410 
1 rótula Manfrotto Cilíndrica 
1 rótula Novoflex Cilíndrica 
1 rótula Novoflex Esférica 
4 Barras de apoyo para 2 cámaras en configuración estereoscópica 
1 Plataforma mecánica unidireccional graduable Kaiser 5530. 14cm 
1 Plataforma mecánica bidireccional graduable Kaiser. 8,5 cm 
1 Trípode Manfrotto Foto Medio 
2 Kit Reflectores 5x1 + Brazo sujeción + pie sujeción 
2 Kit sujeción de fondo 
2 Auriculares 
7 Micrófonos Sennheiser 
2 Micrófonos AKG 40 
1 Capturadora de vídeo H.264 Pro Recorder con cable de corriente, cable RCA y 2 
adaptadores BNC 


4 Kit Focus Ianiro compactbeam mod. 1600 2kW. 2000W (guantes de protección y trípode 
Manfrotto 007U) 


4 Cables alargador con regleta de corriente 
3 Cables alargador con zócalo sincro 
3 Cables alargador de corriente 
1 Cable alargador USB 
2 Cables de sonido mini jack / mini jack 
1 Cable de sonido mini jack / RCA 
2 Cables alargador sincro flash 
1 Calibrador de monitor 
2 Fotómetros puntual Gossen Spot -Master 2 
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1 Termocolorímetre Minolta Color Meter IIIF 
1 Fotómetro Gossen Mastersix por luz incidente y por reflejada 
1 Fotómetro Sekonik Digiflash L -458 para luz incidente y reflejada. Incluye 3 accesorios de 
medición de luz 


1 Termocolorímetre Gossen Colormaster 3 F 
2 Gretag Macbeth Carta de color Cheker y carta Sinar Piezo Calibration 
1 Carta larga de separación de colores y escala de grises Kodak Q -14 
4 Cartas gris Kodak de 20x25cm 
1 Carta gris Jobo de 10x12, 5cm 
1 Guía de colores Pantone GP1201 
3 Lupas Jobo 4X con capuchón translúcido y opaco 
1 Lupa Peak 10X con capuchón translúcido 
1 Pizarra móvil de 80x100cm para bloques de papel 
1 Equipo de 3 altavoces Cambridge SW320 con transformador de corriente y cable minijack 
/ minijack 


 


Redes informáticas. 


Características de la red de fibra óptica: 


Conexión a la red Troncal de la UPC mediante enlaces de fibras mono-modo con ancho de 
banda del orden de Gbps. 
El funcionamiento de la red dentro del centro se hace mediante una red privada gestionada 
por un Proxy- Firewall que permite a cada estación una velocidad de 100 Mbps. 


Características de la red inalámbrica 


Red Wi-Fi EDUROAM con protocolo 802.11g en todo el edificio, con una velocidad de hasta 
11 Mbps. 
Permite acceso a navegación web (XSF no segura), para todos los usuarios sin necesidad de 
autentificación y acceso web y ftp (XSF segura), mediante autentificación. 


 


Programas informáticos instalados en los ordenadores de los laboratorios. 


En las aulas del CITM se instala el software necesario para las asignaturas que se tienen que 
impartir durante el curso. 


El software instalado actualmente es el siguiente: 


Autodesk 3D Studio Max 14, Autodesk Maya, Autodesk Match Mover, Autodesk Composite, 
Autodesk Mudbox, Autodesk Sotfimage, Autodesk Motion Builder, Autedesk Autocad, Adobe 
Acrobat Pro XI, Adobe After Effects CS6, Adobe Audition CS6, Adobe Illustrator CS6, Adobe 
Flash Pro CS6, Adobe Indesign CS6, Adobe Photoshop CS 5.5, Adobe Dreamweaver CS6, 
Adobe Premiere Pro CS6, Adobe Air, Adobe Flash Player, Adobe Captivate CS5.5, Boole 
Deusto, Cinema 4D Maxon, Circuit Maker Student, Div X, Filezilla Client, Google Sketchup, 
ImageJ, JDK+Netbeans, Microsoft Office 2013, Microsoft Visio 2013, Microsoft Project 2013, 
Microsoft Security Essentials, Mozilla Firefox, Mozilla Thunderbird, Notepad ++, Photographer 
Ephimeris, CoreFTP lite, InSSider, Octave, Stereophotomaker, Navegador Opera, Navegador 
Chrome, Navegador Safari, Blue J, Geogebra, Stellarium, Deepskystacker, QuickTime, Real 
Player, Unity 3D, VirtualBox, VLC Videolan, Whireshark, PtGui Pro, Toomboom Animate Pro, 
Toomboom Storyboard 2, Open Office, Matlab 2013, Lanschool, Netslumber, Stellarium, Solid 
Edge v.18, Voodoo Camera Tracker, Easy html 5, Adobe Shockwave, Psim, Real VNC, Wamp 
server o Xampp, Winrar, Filter Pro Dt, DNG Profile Editor, MPEG Streamclip, Atube, 
Unrealengine, 123D Catch Autodesk, Nvidia map plugin photoshop, Java. 
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El CITM dispone de Personal de Administración y Servicios con formación y experiencia, cuya 
función principal es garantizar la revisión y el mantenimiento de los equipos e instalaciones 
informáticas y del resto de los equipamientos existentes (plató, aulas, etc.). Además, tiene 
contratado un servicio de asistencia y mantenimiento con la UPC Campus Terrassa. 
 
 
Bibliotecas 


Los estudiantes del CITM pueden acceder a las bibliotecas de la UPC y al servicio de biblioteca 
digital disponible en http://bibliotecnica.upc.edu/ 


En la biblioteca de UPC del campus Terrassa hay un fondo bibliográfico específico de 
fotografía, cuyos contenidos son especialmente relevantes para el ámbito la creación digital 
artística en el cual se enmarcan estos estudios. 


 Biblioteca del Campus de Terrassa 
 Biblioteca Rector Gabriel Ferraté 
 Biblioteca de la Escuela Politécnica Superior de Ingeniería de Vilanova i la Geltrú 
 Biblioteca de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura del Vallès 
 Biblioteca de la Escuela de Ingeniería de Barcelona Este 
 Biblioteca de la Facultad de Náutica de Barcelona 
 Biblioteca del Campus del Baix Llobregat 
 Biblioteca del Campus Universitario de Manresa 
 Biblioteca de la Escuela Politécnica Superior de Edificación de Barcelona 
 Biblioteca de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Barcelona 
 Biblioteca de la Escuela Técnica Superior de Ingeniería Industrial de Barcelona 
 Biblioteca de la Facultad de Matemáticas y Estadística 
 Biblioteca de la Escuela de Ingeniería de Igualada 
 
 


Recursos complementarios para el seguimiento del alumnado. 


El CITM dispone de dos recursos complementarios para el seguimiento del alumnado: Campus 
Virtual CITM y entorno virtual de conferencia web (web-conferencing - soporte: Adobe® 
Acrobat® Connect™ Pro 9). 


El Campus Virtual es un entorno en línea de soporte al aprendizaje presencial y a distancia, 
basado en tecnología php. Está organizado en asignaturas. Cada asignatura dispone de su 
aula virtual. 


En cada aula virtual se encuentran, entre otras, las siguientes funcionalidades o apartados: 


 Materiales. Los profesores ponen a disposición de los estudiantes los materiales que 
les proporcionan para su estudio: apuntes, enunciados de prácticas, documentos de 
lectura o estudio complementario.  


 Calificaciones. Los profesores ponen las notas y cada estudiante las puede ver desde 
el momento en que el profesor las publica.  


 Participantes del aula. Lista con todos los integrantes de la asignatura. Útil para enviar 
mensajes grupales o individuales y comprobar quién está conectado al campus virtual 
ese momento.  


 Actividades, Tareas y Recursos: El profesor puede añadir actividades, tareas y 
recursos y, en los casos en los cuales estas actividades requieran que los estudiantes 
envíen documentos, diseñar las condiciones, sistema de calificación, etc. 


 Agenda. 
 Mensajes. 
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Dentro del Campus Virtual se proporcionan también servicios tales como la bolsa de trabajo, 
envío de mensajes SMS, gestión del Parking, acceso a tiendas virtuales, copistería. 


Por otra parte, el entorno virtual de conferencia-web de Adobe que integra las comunicaciones 
en tiempo real y bajo demanda y proporciona funciones de administración de usuarios, 
seguimiento, elaboración de informes, además de gestión de contenido integrado para todas 
las aplicaciones del software mediante una biblioteca de contenido en la que se pueden hacer 
búsquedas. Ofrece posibilidades de ampliación, compatibles con entornos de un servidor o 
clústeres de servidores, lo que se traduce en una implantación redundante y fiable que puede 
admitir miles de usuarios simultáneos. Se trata de un software abierto y ampliable a través de 
las API estándar del sector. 


Gracias a esta tecnología, las clases -en caso que los docentes lo consideren interesante-, 
pueden retransmitirse en tiempo real conectándose con un ponente externo, una institución 
nacional o internacional, o bien siendo registradas para su posterior visionado en repaso por 
parte de los estudiantes matriculados. Las aulas del CITM están preparadas con webcam y 
micrófono inalámbrico y el software necesario para desarrollar la clase en tiempo real de 
manera virtual, si la metodología de trabajo propuesta lo requiriera. Las pizarras electrónicas de 
las aulas permiten además, que todo lo que se escriba o dibuje sobre ellas, además de poder 
ser visualizado en el aula física y guardado en archivos digitales que luego se pueden editar y 
distribuir, también pueda ser visualizado de manera síncrona desde cualquier ordenador 
conectado al entorno virtual de conferencia web. 


Los vínculos a las grabaciones de las clases son ubicados en el aula de la asignatura en el 
campus virtual para que los estudiantes matriculados en la asignatura puedan ver las 
grabaciones si quieren repasarlas. 


Funciones principales de gestión en el entorno de conferencia-web. 


 Creación de contenidos. 


Utilizando Microsoft PowerPoint con el software Adobe® Presenter, es posible crear de forma 
sencilla, contenidos digitales interactivos para la formación. También puede capturar 
grabaciones de pantallas o crear simulaciones interactivas con el software Adobe Captivate®. 
Asimismo, permite grabar una sesión de aula virtual de Adobe Acrobat® Connect™ Pro Virtual 
Classroom, y descargarla y editarla para ser revisada posteriormente por el alumno. 


El CITM dispone de un equipo para la producción de materiales docentes interactivos utilizando 
Microsoft PowerPoint, Adobe Presenter, Adobe Captivate y Adobe Flash, entre otros 
programas informáticos, a partir de los contenidos proporcionados por los profesores de cada 
asignatura. 


 Gestión de sesiones de clase u otras reuniones. 


Se pueden programar fácilmente reuniones, invitando a participantes y definiendo los permisos 
de acceso. Es posible configurar salas específicas según el tema, el público o el presentador y 
asignar salas persistentes para reuniones periódicas o clases controlando quién tiene acceso al 
contenido y a las reuniones. 


 Seguimiento de los cursos de formación y los avances. 


En la página de inicio, los estudiantes pueden ver las asignaturas asignadas y realizar un 
seguimiento de sus propios avances de aprendizaje. Esta información es totalmente coherente 
con la que se facilita en el campus virtual Atenea. 
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 Generación de informes de formación. 


El nuevo generador de informes proporciona campos y filtros personalizados para que el 
profesor pueda obtener una panorámica útil de los avances y del estado actual de todos los 
estudiantes inscritos. 


Es posible llevar a cabo estadísticas sobre las reuniones y los usuarios para evaluar la 
participación. 


 Edición de las grabaciones para aprovechar al máximo el contenido. 


El profesor u otro responsable de la sesión (clase, seminario, reunión de trabajo, etc.), pueden 
utilizar herramientas en línea muy intuitivas para crear una versión editada de una sesión de 
aula virtual guardada en el archivo. Se pueden eliminar las partes que no interesen de las 
grabaciones, marcándolas y tachándolas. La versión original no sufrirá cambios y se puede 
volver a recuperar cuando se desee. 


 Gestión de asistentes a una clase o a una reunión. 


Los presentadores pueden ver quién hay en el aula o en la sala de reuniones virtuales, además 
de la función de los participantes (anfitrión, presentador o participante) y del estado (si el 
participante está conectado). 


Los anfitriones de las sesiones de clase o de las reuniones, por ejemplo, el profesor, pueden 
controlar los permisos de los participantes antes de la reunión o directamente desde la sala o 
aula virtual. Los derechos se pueden asignar mediante roles predefinidos o a través de la 
función de derechos de los participantes. 


 Diseño de la interfaz de las aulas virtuales y salas de reuniones. 


El diseño y el contenido de las aulas virtuales y de las salas de reuniones se pueden guardar 
como plantillas reutilizables para uso personal o en todo el sistema. El contenido guardado en 
las plantillas está a disposición instantáneamente en las nuevas reuniones creadas a partir de 
dicha plantilla. 


Funciones principales de las aulas virtuales. 


 Aulas virtuales siempre disponibles. 


Las aulas virtuales (salas de reuniones) del software de conferencia web siempre están 
disponibles y es fácil acceder a ellas mediante los enlaces correspondientes, que nunca 
cambian. El diseño y el contenido de las aulas virtuales de cada profesor o asignatura, junto 
con las notas y el chat, se guardan automáticamente de una reunión a otra para reducir el 
tiempo de preparación. 


 Compartir la pantalla. 


El profesor o los estudiantes, cuando tienen asignado el perfil de presentador, pueden ampliar 
el área de visualización para que las aplicaciones, los documentos y las pizarras compartidas 
llenen toda la pantalla de los participantes. Los presentadores pueden sincronizar la vista de 
todos los participantes. 
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 Control de escritorio remoto. 


Los participantes en las clases o en las reuniones de trabajo, pueden controlar el escritorio y 
las aplicaciones de otros usuarios remotos con los cuales están colaborando en ese momento. 
El profesor, por ejemplo, puede corregir un ejercicio de un estudiante en el ordenador de dicho 
estudiante, por control remoto. Esto además se puede mostrar en pantalla completa.  


 Seguimiento del desempeño de los estudiantes en las aulas virtuales. 


El profesor puede hacer un seguimiento de la participación y de las puntuaciones de los 
estudiantes en las pruebas de evaluación realizadas dentro de las aulas virtuales. Los 
profesores pueden responder preguntas en tiempo real, lo que contribuye a crear un entorno de 
aprendizaje eficaz y fomentar la asistencia y la participación. Las herramientas de emisión de 
informes aportan a los profesores una visión clara de los avances de sus estudiantes sin que 
tengan que pasar horas valorando sus trabajos después de cada clase. 


 Visualización de documentos. 


El profesor y los estudiantes pueden compartir cualquier documento imprimible convertido a 
Flash y compartirlo con todos los asistentes en lugar de utilizar la pantalla compartida. 


 Uso compartido de archivos. 


El profesor y los estudiantes pueden cargar y compartir documentos con algunos o todos los 
asistentes a la sesión, sin necesidad de salir del entorno de conferencia web. 


 Grabación de las clases y las reuniones. 


Es posible grabar el vídeo y el audio de las sesiones de clase o reuniones. Las grabaciones de 
las sesiones incluyen audio sincronizado para conferencias de audio con VoIP o telefónico. El 
servidor incorporado de flujo de datos ofrece contenido adaptado al ancho de banda del 
usuario. Los usuarios pueden utilizar el índice de reuniones para ir rápidamente al contenido 
más relevante. 


 Evaluación formativa y encuestas online. 


Es posible realizar test y encuestas a los participantes en tiempo real. Los profesores durante 
una clase pueden crear y colgar test o encuestas de evaluación y recibir las respuestas en 
tiempo real. Pueden crear encuestas fácilmente, hacer un seguimiento inmediato de las 
respuestas e incluso descargar datos para crear informes y análisis después de las sesiones. 
Los participantes también pueden ver en la tabla de resultados los nombres de los participantes 
en las encuestas. Los responsables y profesores pueden utilizar estos resultados para la 
evaluación formativa y sumativa. 


 Pizarra compartida. 


Es posible realizar anotaciones en la pantalla compartida, pizarras con contenido y en blanco 
mediante herramientas estándar o las propias formas de anotación personalizadas, guardar el 
contenido de las pizarras en las aulas o salas de reuniones persistentes del software de 
conferencia web y modificarlo en sesiones futuras. 
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Criterios de accesibilidad universal 


La Ley 51/2003, de 2 de diciembre, de igualdad de oportunidades, no discriminación y 
accesibilidad universal de las personas con discapacidad, establece medidas para garantizar la 
igualdad de oportunidades de las personas con necesidades especiales, para ello promoverá la 
elaboración de planes en materia de accesibilidad y no discriminación y establece un sistema 
de plazos para el cumplimiento en materia de accesibilidad de los entornos, productos y 
servicios. 


El CITM, en cumplimiento de dicha normativa, mantiene una infraestructura accesible 
encargándose de mejorar la accesibilidad de los entornos, productos y servicios; así mismo, en 
la determinación de las prioridades se tendrá en cuenta las necesidades de acceso y utilización 
de los espacios y servicios de los alumnos con necesidades especiales. 
 
 
Gestión para la igualdad de oportunidades de las personas con discapacidad 


La UPC, como institución creadora de cultura, está obligada a transmitir el conocimiento que 
genera con acciones que alcancen desde la participación activa en los debates sociales, hasta 
la formación de los ciudadanos y ciudadanas en los ámbitos de conocimientos que le son 
propios. 


El Consejo de Gobierno de la UPC apuesta por un proyecto de Universidad comprometida con 
los valores de la democracia, de los derechos humanos, la justicia, la solidaridad, la 
cooperación y el desarrollo sostenible. 


En general, quiere fortalecer el compromiso social y el respeto por la diversidad. De manera 
particular, pretende alcanzar la igualdad de oportunidades de aquellas personas que tienen 
vínculos con la institución. 


Para explicitar su compromiso, el Consejo de Dirección de la UPC, en su proyecto de gobierno 
(UPC 10) plasmó de forma explícita la realización de una serie de actuaciones dirigidas a 
alcanzar estos objetivos. 


Dentro del modelo de gestión de la UPC se han creado diferentes figuras y unidades, que han 
sido agrupadas en la GSIO (Oficina de Gestión Sostenible y de Igualdad de Oportunidades) 
con la finalidad de alcanzar los objetivos propuestos por la institución.  


Entre sus iniciativas, cabe destacar el programa de atención a las discapacidades (PAD) del 
que más abajo describiremos su principal misión y objetivos. 
 
 
Oficina de Gestión Sostenible e Igualdad de Oportunidades 


El equipo la Oficina de GSIO forma parte de la Vicegerencia de Personal y Organización de la 
UPC, y proviene de la fusión, el año 2012, de equipos técnicos que trabajaban aspectos de 
forma separada, con el objetivo de fomentar las sinergias entre las dinámicas de cambio y 
mejora que se generan en estos ámbitos transversales. 


La Misión de esta oficina es reforzar el compromiso de la UPC con la sociedad, tanto en el 
ámbito de la gestión sostenible como en el de la igualdad de oportunidades. 
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Sus principales objetivos son: 


 Impulsar y coordinar los planes de Gestión Sostenible, tales como el Plan de ahorro 
energético y el Plan de prevención y gestión de residuos. 


 Impulsar y coordinar el Plan de Igualdad de Oportunidades, mediante el Programa de 
atención a las discapacidades y fomentando la Igualdad de género. 


 
Otras funciones de la Oficina son: 


• Co-dinamizar el grupo de coordinación del programa colaborativo UPC-CO. 
• Asesoramiento a los procesos de contratación, diseño de inversiones y búsqueda de 


financiamiento en GSIO. 
• Atención y orientación a demandas en GSIO. 
• Soporte a los Planes de Movilidad Sostenible. 
• Soporte al Programa de Aulas de Gente Mayor. 


Las funciones principales del equipo entorno a las temáticas son de: Soporte y coordinación de 
políticas, proyectos de implantación de mejoras, organización de procesos, asesoramiento y 
visibilización de iniciativas; Evaluación, tanto a nivel de centros y campus, como globalmente; y 
Formación y fomento del aprendizaje colaborativo. 


 
 


Programa de atención a las discapacidades (PAD): 
 


El Programa de Atención a las Discapacidades (PAD) se enmarca dentro del Plan para la 
Igualdad de Oportunidades de la UPC, bajo la estructura del Área de Organización. 
 
El principal objetivo es: Contribuir a la plena inclusión de la comunidad universitaria 
(estudiantes, PDI y PAS) que presenten alguna discapacidad, para que su actividad en la 
universidad se desarrolle con normalidad.  
 
Los ámbitos de actuación y proyectos son los siguientes: 


 
 


Ámbitos Proyectos 
Estudiantes Asegurar el acceso a la vida universitaria del 


estudiante con necesidades especiales 
Potenciar la inserción laboral de los estudiantes con 
necesidades especiales de la UPC 


Docencia Asesorar y orientar al PDI para la docencia del 
estudiante con necesidades especiales 


PDI i PAS Dar apoyo a los trabajadores con necesidades 
especiales 


Comunidad 
Universitaria 


Promover la comunicación, difusión y aprendizaje en 
materia de discapacidad  


 
 


La responsabilidad política recae en el vicerrectorado de Relaciones Institucionales o 
equivalente, y se crea la figura de los agentes colaboradores en los centros docentes propios y 
campus universitarios.  
 
La función de los agentes colaboradores es detectar los estudiantes, PDI i PAS, de sus centros 
docentes o campus universitarios con necesidades, e informar de cada caso para coordinar las 
actuaciones a realizar. 
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Plan director para la igualdad de oportunidades - UPC: 


 
Así pues, uno de los objetivos de la UPC es fortalecer el compromiso social y el respecto por la 
diversidad. De manera particular, quiere alcanzar la igualdad de oportunidades de aquellas 
personas que, de alguna manera, tienen vínculos con la institución. 
 
Es con esta finalidad que se diseña y aprueba el Plan Director para la Igualdad de 
Oportunidades, mediante el cual la UPC se dota de una herramienta, de un medio y de un 
marco de referencia para desarrollar su compromiso institucional con este principio de 
igualdad, no-discriminación y de respeto por la diversidad. 
 
Este plan define los principios sobre los cuales se han de desarrollar los Planes Sectoriales. 
Inicialmente, el compromiso con la comunidad universitaria es la elaboración, puesta en 
marcha y seguimiento de dos Planes Sectoriales, que tienen como base la igualdad de 
oportunidades por razón de género y por razón de discapacidad. 
 
Dentro del Plan Sectorial para la Igualdad de Oportunidades por razón de discapacidad, 
destacamos el Objetivo General 4 “Eliminar todo tipo de barreras, asegurando la accesibilidad 
universal” que ha derivado en los siguientes objetivos específicos: 
 
Objetivo Específico 12.- Introducir el principio de igualdad y de accesibilidad tecnológica y de 
comunicaciones. 
 
Objetivo Específico 13.- Introducir el principio de igualdad y de accesibilidad arquitectónica, 
incorporándolo en los proyectos de obra nueva, de acuerdo con la legislación vigente, así como 
en la adaptación de los edificios ya existentes. 
 
Para alcanzar estos objetivos se previeron un total de 43 acciones a desarrollar en el período 
2007-2010. 
 
 
II plan para la igualdad de oportunidades – UPC 
 
De acuerdo a los objetivos de la UPC mencionados en el apartado anterior, se diseña el II Plan 
para la Igualdad de Oportunidades (2013-2015), que releva el antecedente Plan Director para 
la Igualdad de Oportunidades, aprobado por el Consejo de Gobierno de la UPC. En ambos 
planes la UPC se dota de una herramienta, de un medio y de un marco de referencia para 
desarrollar su compromiso institucional con este principio de igualdad, no-discriminación y de 
respeto por la diversidad. 
 
En el II Plan para la Igualdad de Oportunidades de la UPC (2013-2015) se definen los 
principios sobre los cuales se han de desarrollar la igualdad de oportunidades por razón de 
género y por razón de discapacidad.  
 
Los cuatro principios, retos en Igualdad de Oportunidades en la UPC, son los siguientes:  


 
Reto 1 Garantizar la Igualdad de Oportunidades en la UPC. 
Reto 2 Visualizar las acciones que la UPC realiza para conseguir la Igualdad de 


Oportunidades. 
Reto 3 Sensibilizar a las personas de la UPC en Igualdad de Oportunidades  
Reto 4 Hacer red con personas y entidades vinculadas con la igualdad de oportunidades 


para construir una sociedad más justa.  
 
Cada reto se divide en acciones que configuran el plan de inclusión para las personas con 
necesidades especiales de la UPC. 
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Más información en: 


 
 Universitat Politècnica de Catalunya. Igualtat d’Oportunitats. Disponible en  


http://www.upc.edu/igualtat 


 Universitat Politècnica de Catalunya. Cátedra de Accesibilidad: arquitectura, diseño y 
tecnología para todos. Disponible en  
http://www.catac.upc.edu/ 


 Universitat Politècnica de Catalunya. Alumni UPC Disponible en 
http://alumni.upc.edu/ 


 Universitat Politècnica de Catalunya. Pla Director per a la Igualtat d’Oportunitats. 
Disponible en  
http://www.upc.edu/bupc/ 
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8. RESULTADOS PREVISTOS 
 
Subapartados  
 
8.1. Valores cuantitativos estimados para los indicadores y su justificación 
8.2. Procedimiento general de la Universidad para valorar el progreso y los resultados de 
aprendizaje de los estudiantes en términos de las competencias del apartado 3 
 
 
8.1. Valores cuantitativos estimados para los indicadores y su justificación 
 


Teniendo en cuenta que toda la oferta de titulaciones del centro tiene contenidos relacionados 
con la nueva titulación propuesta y un perfil de acceso complementario, –todas las titulaciones 
impartidas en el centro se orientan a diversos tipos de producción digital en procesos de 
desarrollo creativo y con base tecnológica-, consideramos de relevancia para la previsión de 
los resultados poner atención en los valores obtenidos hasta el momento para dichas 
titulaciones, en base a la experiencia obtenida. 


Aún no poseemos datos de rendimiento a lo largo de todo el recorrido curricular hasta llegar a 
la tasa de graduación de todas las titulaciones del centro. Esto se da porque el Graduado o 
Graduada en Diseño y Desarrollo de Videojuegos inició su implantación durante el curso 2014-
2015, motivo por el cual a la fecha solamente se cuenta con datos de sus primeros cursos. 


Es por ello que las estimaciones de tasa de graduación, tasa de abandono y tasa de eficiencia 
que se presentan a continuación se basan en los datos históricos y tendencias registradas para 
las titulaciones del Graduado en Multimedia y Graduado en Fotografía y Creación Digital (este 
último se encuentra actualmente en fase de extinción), debido a que no hay referentes en esta 
universidad de estudios de grado idénticos al que se propone.  


Los datos, de acuerdo a las estadísticas publicadas por el Vicerrectorado de Política 
Universitaria y el GPAQ (Gabinete de Planificación, Evaluación y Calidad de la UPC), son los 
siguientes: 


 


 
Grado en Multimedia 


2014-15 


Grado en Fotografía y 
Creación Digital 


2014-15 
Tasa de eficiencia (%) 98,3% 99,7% 


   
* No es posible calcular la tasa de graduación y la tasa de abandono, ya que se calculan sobre los 
titulados en tiempo previsto (tp) y en tp+1, y hasta el próximo curso estos estudios no contarán con 
titulados en tp+1.  
 
 
Los siguientes datos estadísticos complementan la información anterior, correspondiendo a la 
evolución parcial de los resultados académicos en los períodos 2011-2012, 2012-2013 y 2013-
2014 respectivamente para las titulaciones impartidas en el centro: 
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Grado en Multimedia 
2011-2012 2012-2013 2013-2014


Resultados 
Académicos Fase 
Inicial 


Estudiantado nuevo 57 34 46 
% Aptos FI tp 64,90% 76,50% 73,90% 
% Aptos FI tp+1 3,50% 5,90% (*) 
% No Aptos 1r 14% 5,90% 4,30% 
% No Aptos FI 0% 8,80% (*) 
Otros (2) 17,50% 2,90% (*) 


Resultados 
Académicos Fase 
No Inicial 


Tasa de éxito (%) 93% 92,30% 91,90% 
Tasa de rendimiento 
(%) 


92% 91,30% 91,40% 


 
 


  Grado en Fotografía  
  2011-2012 2012-2013 2013-2014


Resultados 
Académicos Fase 
Inicial 
 


Estudiantado nuevo 45 26 21 
% Aptos FI tp 75,60% 69,20% 66,70% 
% Aptos FI tp+1 2,20% 15,40% (*) 
% No Aptos 1r 0% 3,80% 9,50% 
% No Aptos FI 0% 3,80% (*) 
Otros (2) 22,20% 7,70% (*) 


Resultados 
Académicos Fase 
No Inicial 


Tasa de éxito (%) 97% 97,50% 97,30% 


Tasa de rendimiento 
(%) 


96% 96,70% 97% 


 
(*) Resultados disponibles próximamente. En proceso de publicación por el GPAQ UPC. 
 
- Datos provisionales correspondientes a los resultados académicos del curso académico 2013/2014, 


publicados por UPC. 
- Estudiantes nuevos: Esta distribución no incluye el estudiantado que ha escogido cursar la fase 


selectiva en la modalidad a tiempo parcial, el estudiante que ha anulado toda su matrícula ni el 
estudiante que ha hecho su entrada en febrero. 


-  Otros (2): corresponde al estudiante que deja de estar sujeto a la normativa de la Fase Inicial por 
diversos motivos como, por ejemplo, traslado de expediente, cambio a dedicación parcial, etc. 


 
La Tasa de éxito es la relación porcentual entre el número total de créditos aprobados (excluidos 
adaptados, reconocidos o convalidados) por los estudiantes en un plan de estudio y el número total de 
créditos presentados.  
 
La Tasa de rendimiento es la relación porcentual entre el número total de créditos aprobados (excluidos 
adaptados, reconocidos o convalidados) por los estudiantes en un plan de estudio y el número total de 
créditos matriculados. 
 


Las tasas de éxito y rendimiento superan hasta el momento el 90% en ambos programas, 
tendencias que fundamentan la Tasa de eficiencia indicada inicialmente, y a las que podemos 
relacionar a corto y medio plazo con una previsión positiva de la tasa de graduación para estas 
titulaciones. 
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Se incluyen también datos adicionales actuales que fortalecen una previsión estimada de 
resultado positivo tanto en la tasa de graduación como de abandono en los grados ya 
existentes, y por afinidad de perfiles profesionales –ámbito de la creación y producción digital-, 
también orientan la estimación de resultados acordes en el nuevo grado: 


 


Número de estudiantes 


Grado en Multimedia 


2012-2013 2013-2014 2014-2015 * 


% 
Variación 


(último 
curso) 


Nuevo ingreso  38 46 55 44,7 
Total estudiantes en el centro  202 196 209 3,4 


Total titulados 37 26 34 30,77% 


     


 Número de estudiantes 


Grado en Fotografía  


2012-2013 2013-2014 2014-2015 * 


% 
Variación 


(último 
curso) 


Nuevo ingreso  39 28 21 -25 


Total estudiantes en el centro  190 143 127 -11,2 


Total titulados 11 25 37 48% 


 


Para establecer las estimaciones de las tasas de eficiencia, éxito, rendimiento y graduación, 
también se consideran los siguientes aspectos: 


 Los objetivos planteados para la titulación. 


 La metodología docente y de aprendizaje y el sistema de evaluación continua que 
producen, tal y como se ha podido comprobar en las otras titulaciones impartidas en el 
centro, un aumento del rendimiento académico. 


 Se ha previsto una fase inicial de un año. Los estudiantes que no la superen en el 
doble de tiempo, en el marco de la acción prevista en el Plan de Acción Tutorial, y a los 
que se les haya concedido la continuidad de estudios, dispondrán de soporte en tutoría 
para la continuación y matriculación de sus estudios. 


Sobre la base anterior, el CITM propone para estos estudios de grado los siguientes 
indicadores y valores estimativos: 


Tasa de graduación 


Porcentaje de estudiantes que finalizan la enseñanza en el tiempo previsto en el plan de 
estudios o en un año académico más en relación con su cohorte de entrada. 
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Tasa de abandono 


Relación porcentual entre el número total de estudiantes de una cohorte de nuevo ingreso que 
debieron obtener el título el año académico anterior y que no se han matriculado ni en ese año 
académico ni en el anterior. 


Tasa de eficiencia 


Relación porcentual entre el número total de créditos teóricos del plan de estudios a los que 
debieron matricularse, a lo largo de sus estudios, el conjunto de estudiantes graduados en un 
determinado curso académico, y el número total de créditos en los que realmente han tenido 
que matricularse. 


 


Tasa Porcentaje 


Tasa de graduación 70% 75% 


Tasa de abandono 25% 


Tasa de eficiencia 80% 
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