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IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACION DE TITULOS OFICIALES
1. DATOS DE LA UNIVERSIDAD, CENTRO Y TITULO QUE PRESENTA LA SOLICITUD

De conformidad con €l Real Decreto 1393/2007, por €l que se establece la ordenacion de las Ensefianzas Universitarias Oficiales

Identificador : 2503519

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CcODIGO
CENTRO
Universidad Politécnica de Catalunya Centro de lalmagen y la Tecnologia 08071226
Multimedia
NIVEL DENOMINACION CORTA
Grado Disefio, Animacion y Arte Digital

DENOMINACION ESPECIFICA

Graduado o Graduada en Disefio, Animacién y Arte Digital por la Universidad Politécnica de Catalunya

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Artesy Humanidades No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES NORMA HABILITACION
REGULADAS

NOMBRE Y APELLIDOS

CARGO

‘
o

Maria lsabel Rossellé Nicolau

Vicerrectora de Ordenacion Académica

Tipo Documento

Numero Documento

NIF 4303073772
NOMBRE Y APELLIDOS CARGO
Enric Fossas Colet Rector

Tipo Documento

NUmero Documento

NIF

NOMBRE Y APELLIDOS

77091144C

CARGO

Magi Lluch Ariet

(CITM)

Director del Centro de lamageny la Tecnologia Multimedia

Tipo Documento

Numero Documento

NIF

43707522R

2. DIRECCION A EFECTOS DE NOTIFICACION

en el presente apartado.

A los efectos de la préacticade |laNOTIFICACION de todos los procedimientos relativos ala presente solicitud, las comunicaciones se dirigiran ala direccion que figure

DOMICILIO CODIGO POSTAL MUNICIPIO TELEFONO
C. Jordi Girona, 31. Edificio Rectorado 08034 Barcelona 934016101
E-MAIL PROVINCIA FAX
rector@upc.edu Barcelona 934016201
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3. PROTECCION DE DATOS PERSONALES

De acuerdo con lo previsto en laLey Organica 5/1999 de 13 de diciembre, de Proteccién de Datos de Carécter Personal, se informa que los datos solicitados en este
impreso son necesarios para la tramitacién de la solicitud y podréan ser objeto de tratamiento automatizado. La responsabilidad del fichero automatizado corresponde
al Consegjo de Universidades. Los solicitantes, como cedentes de los datos podran ejercer ante el Consejo de Universidades |os derechos de informacién, acceso,

rectificacion y cancelacion alos que serefiere el Titulo |11 delacitada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

cedentes de |los datos de carécter personal.

El solicitante declara conocer los términos de la convocatoriay se compromete acumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificacion por
medios teleméticos a los efectos de lo dispuesto en el articulo 59 de la 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Juridico de las Administraciones Publicas'y del

Procedimiento Administrativo Comun, en su version 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. DESCRIPCION DEL TiTULO

1.1. DATOSBASICOS

Identificador : 2503519

NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO | CONVENIO CONV.
ADJUNTO
Grado Graduado o Graduada en Disefio, Animaciony Arte |No Ver Apartado 1:
Digital por la Universidad Politécnica de Catalunya Anexo 1.

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

RAMA

ISCED 1

ISCED 2

Artesy Humanidades

Artes

Técnicas audiovisualesy
medios de comunicacion

NO HABILITA O ESTA VINCULADO CON PROFESION REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Agenciaper alaQualitat del Sistema Universitari de Catalunya

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad Politécnica de Catalunya

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CODIGO

UNIVERSIDAD

024

Universidad Politécnica de Catalunya

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CODIGO

UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCION DE CREDITOSEN EL TITULO

CREDITOSTOTALES

CREDITOS DE FORMACION BASICA

CREDITOSEN PRACTICASEXTERNAS

180

60

0

CREDITOSOPTATIVOS

CREDITOS OBLIGATORIOS

CREDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MASTER

24 84 12
LISTADO DE MENCIONES
MENCION CREDITOSOPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universidad Palitécnica de Catalunya
1.3.1. CENTROSEN LOSQUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CODIGO

CENTRO

08071226

Centro de lalmagen y la Tecnologia Multimedia

1.3.2.1. Datos asociados a centro

1.3.2. Centrodelalmagen y la Tecnologia Multimedia

TIPOS DE ENSENANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL

SEMIPRESENCIAL

A DISTANCIA

Si

No

No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER ANO IMPLANTACION

SEGUNDO ANO IMPLANTACION

TERCER ANO IMPLANTACION

40

40

40

CUARTO ANO IMPLANTACION

TIEMPO COMPLETO
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0 ECTSMATRICULA MiNIMA ECTSMATRICULA MAXIMA
PRIMER ANO 60.0 60.0
RESTO DE ANOS 0.0 72.0

TIEMPO PARCIAL

ECTSMATRICULA MINIMA

ECTSMATRICULA MAXIMA

PRIMER ANO

36.0

36.0

RESTO DE ANOS

0.0

36.0

NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.upc.edu/sgal/ca/normatives/NormativesA cademi ques/NormativesA cademiques

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No
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2. JUSTIFICACION, ADECUACION DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS
Ver Apartado 2: Anexo 1.

3. COMPETENCIAS

3.1 COMPETENCIASBASICASY GENERALES

BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

GENERALES

CGFC1 - Aplicar unavision cientifica sobre la percepcion y el comportamiento de laforma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC2 - Profundizar en lahistoriay latradicion de las artes y del disefio.

CGFC3 - Vaorar lasignificacion artistica, cultural y socia del disefio y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovacion y desarrollo de la calidad.

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de |a representacion y la comunicacion.

CGFC5 - Comunicar ideas y proyectos alos clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y canalizar € didogo.

CGFC6 - Relacionar e comportamiento de |os elementos que intervienen en el proceso comunicativo, dominar 10s recursos
tecnol égicos de la comunicacion y valorar su influencia en los procesos y productos del disefio.

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

CGFC8 - Andlizar, evaluar y verificar laviabilidad productiva de los proyectos, desde criterios de innovacion formal, gestion
empresarial y demandas del mercado.

CGFC9 - Identificar el contexto econémico, socia y cultura en que tiene lugar € disefio.

CGFC10 - Identificar el marco juridico, econémico y organizativo en el que se desarrollala actividad empresarial.

3.2 COMPETENCIASTRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovacion. Conocer y entender la organizacion de unaempresay las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laboralesy |as relaciones entre la planificacion, las estrategias industriales y comerciales,
lacalidad y €l beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fenémenos econémicos y sociales tipicos
de lasociedad del bienestar; tener capacidad pararelacionar el bienestar con la globalizacién y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibraday compatible latécnica, latecnologia, laeconomiay la sostenibilidad.

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, €l andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unaterceralengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.
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3.3 COMPETENCIASESPECIFICAS

CE1 - Andlizar lahistoriay evolucion del arte digital e identificar los diferentes estilos y periodos de los valores estéticos y
culturales de la sociedad.

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

CE3 - Dominar € gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracién de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de lailuminacion, lafotografiay el tratamiento digital para disefiar y desarrollar productos artisticos
audiovisualesy de animacion.

CES - Aplicar las metodol ogias de disefio de interfaces gréficas de una aplicacion interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el pablico y las diferentes plataformas alas que puede ir dirigida.

CEB6 - Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, persongjesy escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animacidn avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracion de contenidos
digitales y/o su inclusion en ambitos profesionales del arte digital como en laindustria cinematograficay la del videojuego.

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

CE9 - Adquirir los fundamentos practicos de la programacion y aplicarlos sobre herramientas 0 motores para la automatizacion de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisuales interactivas.

CE10 - Identificar e proceso de direccion y produccidn de los diferentes proyectos artisticos del &mbito digital, las metodologias
existentes, los rolesimplicados y sus funciones.

CEL11 - Identificar €l sector profesional y los modelos de negocio de laindustria audiovisual, asi como las vias de financiacion y las
estrategias de distribucion y marketing.

CE12 - Implementar y gestionar proyectos de disefio y animacion incluyendo la planificacion, direccion, gjecucion y su evaluacion.

4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

4.1 SISTEMAS DE INFORMACION PREVIO

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOSDE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISION

En aplicacion 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 ensefianzas universitarias oficiales de grado y los procedimientos de admisién a dichas ensefianzas en las universi-
dades publicas espafiolas y del Real Decreto 412/2014, de 6 de junio, por el que se establece la normativa basica de los procedimientos de admisién
a las ensefianzas universitarias oficiales de grado, que deroga parcialmente el anterior, podran acceder a estas ensefianzas de grado, en las condicio-
nes que para cada caso se determinan en dicho marco normativo, quienes reiinan alguno de los siguientes requisitos:

Quienes estén en posesion del titulo de Bachiller a que se refieren los articulos 37 y 50.2 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, y hayan supe-
rado |as pruebas de acceso a las ensefianzas universitarias oficiales de grado.

Estudiantes procedentes de sistemas educativos de Estados miembros de la Unién Europea o de otros Estados con los que Esparia haya suscrito Acuerdos Inter-
nacionales a este respecto, a los que es de aplicacion € articulo 38.5 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo de Educacién, que cumplan los requisitos exigidos
en su respectivo pais para el acceso ala universidad.

Estudiantes procedentes de sistemas educativos extranjeros, previa solicitud de homologacién del titulo de origen al titulo esparfiol de Bachiller y superacion dela
prueba de acceso establecida al efecto.

Quienes estén en posesion de los titulos de Técnico Superior correspondientes alas ensefianzas de Formacion Profesional y Ensefianzas Artisticas o de Técnico
Deportivo Superior correspondientes a las Ensefianzas Deportivas alos que se refieren los articulos 44, 53 y 65 de la Ley Orgéanica 2/2006, de Educacion.

Personas mayores de 25 afios, seglin lo previsto en ladisposicion adicional vigésima quintade laLey Orgéanica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades.

Personas mayores de 40 afios que acrediten experiencia laboral o profesional, de acuerdo con lo previsto en el articulo 42.4 de la Ley Orgénica 6/2001, de 21 de
diciembre, de Universidades, en la redaccion dada por la Ley 4/2007, de 12 de abril, por la que se modificalaanterior.

Personas mayores de 45 afios, de acuerdo con o previsto en el articulo 42.4 de la Ley Orgénica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades, en laredaccion
dada por la Ley 4/2007, de 12 de abril, por la que se modificalaanterior.

Quienes estén en posesion de un titulo universitario oficial de Grado o titulo equivalente.

Quienes estén en posesion de un titulo universitario oficia de Diplomado universitario, Arquitecto Técnico, Ingeniero Técnico, Licenciado, Arquitecto, Ingenie-
ro, correspondientes a la anterior ordenacién de las ensefianzas universitarias o titulo equivalente.

Quienes hayan cursado estudios universitarios parciales extranjeros o, habiéndol os finalizado, no hayan obtenido su homologacion en Espafiay deseen continuar
estudios en una universidad espafiola. En este supuesto, sera requisito indispensable que la universidad les reconozcaa menos 30 créditos.

Quienes estuvieran en condiciones de acceder ala universidad seglin ordenaciones del Sistema Educativo Espariol anteriores ala Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion.

El acceso a esta titulacion no requiere la superacioén de pruebas especificas 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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Ademas de lo establecido por la legislacion 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 admisién a los estudios de grado,
siempre de acuerdo al marco legal de aplicacion.

A continuacién, y tal y como se define en la normativa académica anteriormente mencionada, se recogen las normas que regulan el acceso y la admi-
si6n a los estudios de grado de la UPC agrupadas segun la via por la que hayan obtenido su plaza, de acuerdo con la legislacién vigente, los acuerdos
establecidos por el Consejo Interuniversitario de Catalufia (CIC) y los criterios generales establecidos por la UPC.

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

1. Estudiantes asignados por preinscripcion

Estudiantes que tengan el titulo de bachillerato y hayan superado |as pruebas de acceso (PAU) alas ensefianzas universitarias oficiales de grado.

Estudiantes procedentes de sistemas educativos de estados miembros de la Unién Europea o de otros estados con |os que Espafia haya subscrito acuerdos interna-
cionales en este ambito y que cumplan los requisitos exigidos en su pais para el acceso ala universidad (credencia expedida por la UNED).

Estudiantes procedentes de sistemas educativos extranjeros, previa solicitud de homologacion del titulo de origen d titulo espafiol de bachillerato y superacion
de la prueba de acceso establecida a dicho efecto.

Estudiantes que estén en posesion de |os titul os de técnico superior o técnica superior correspondientes alas ensefianzas de formacion profesional y ensefianzas
artisticas, o de técnico deportivo superior o técnica deportiva superior.

Estudiantes mayores de 25 afios que superen la prueba establ ecida a este efecto.

Estudiantes mayores de 40 afios que acrediten experiencialaboral o profesional, y que superen el procedimiento establecido a este efecto.

Estudiantes mayores de 45 afios que superen |a prueba establ ecida a este efecto.

Estudiantes que estén en posesién de un titulo universitario oficial de grado o un titulo equivalente.

Estudiantes que estén en posesion de un titulo universitario oficial de diplomado universitario o diplomada universitaria, arquitecto técnico o arquitecta técnica,
ingeniero técnico o ingenieratécnica, licenciado o licenciada, arquitecto o arquitecta o ingeniero o ingeniera, correspondiente ala ordenacién de | as ensefianzas
universitarias anterior, o un titulo equivalente.

2. Cambio de universidad y/o de estudios universitarios oficiales espafioles.
3. Estudiantes que hayan cursado estudios universitarios extranjeros.

4. Otras vias de acceso:

Itinerarios conducentes a dobles titul aciones.

Estudiantes que quieran simultanear estudios.

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

1. ESTUDIANTES ASIGNADOS POR PREINSCRIPCION

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

Los requisitos de acceso por esta via los regula, en el &mbito autonémico, el Consejo Interuniversitario de Catalufia, de acuerdo con la legislacion es-
tatal. La oferta de plazas de acceso a cada estudio es determinada por el 6rgano competente conjuntamente con las universidades y se publica cada
afio en el DOGC y en el BOE (programacioén universitaria).

Los estudiantes asignados a un estudio mediante el proceso de preinscripcion tendran derecho a matricularse en el centro correspondiente en los pla-
zos establecidos y de acuerdo con el procedimiento de matriculacion fijado para cada titulacion.

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

1.1. Acceso a estudios que tengan un cédigo de preinscripcién comuin

Los centros docentes podran establecer accesos por preinscripcion comin a méas de uno de los planes de estudios que impartan. Cuando el estudian-
te haya accedido por la entrada comun obtendra el acceso a la titulaciéon que desee cursar una vez superada, como minimo, la fase comun de los es-
tudios.

Cada centro docente deber& aprobar y hacer publicos, antes del inicio del proceso de preinscripcién universitaria, los criterios por los que el estudian-
te pueda cursar una de las titulaciones con acceso comun. En todos los casos, los elementos a considerar incluirdn la ponderacién de los expedientes
académicos de los estudiantes. Los criterios publicados no podran ser modificados en ningiin caso para los estudiantes que hayan accedido a los es-
tudios de acuerdo a dichos criterios.

Si, una vez superada la fase comun, el estudiante no obtuviera una plaza en los estudios que desea cursar, no tiene opcién de acceder a los mismos
directamente por la via de la preinscripcion universitaria. S6lo podra acceder por la via de cambio de estudios, siempre que el centro ofrezca plazas y
en igualdad de condiciones que el resto de solicitantes.

El centro reservara 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 resolvera las solicitudes de acceso a las diversas titulaciones.

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

Los requisitos para acceder a los estudios por esta via son los siguientes:
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1. Tener 40 afios de edad en € afio natural deinicio del curso académico.
2. No poseer ningunatitulacion que habilite para acceder ala universidad.
3. Acreditar experiencia profesional o laboral en el ambito del grado a que se quiera acceder.

Las personas que deseen acceder a los estudios de grado de la UPC por esta via, han de seguir el siguiente procedimiento:
1. Solicitud de acceso (formalizacién de la preinscripcion universitaria/matriculay presentacion de la documentacion acreditativa.

2. Fasede vaoracion de méritos.
3. Entrevistapersonal.

El rector o rectora de la UPC nombrard un tribunal de seleccién que resolvera las solicitudes presentadas de acuerdo con los criterios de valoracion
que se establezcan. Este tribunal también realizard 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 via y que cumplan estos requisitos sélo podréan solicitar el acceso a una titulacién y centro
de la oferta de titulaciones de la UPC.

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

1.3 Acceso para personas mayores de 45 afios

Los requisitos para acceder a los estudios por esta via son los siguientes:
1. Tener 45 afios de edad en el afio natural de inicio del curso académico.

2. No poseer ningunatitulacion que habilite para acceder ala universidad.
3. No poder acreditar experiencialaboral o profesional.

Las personas que deseen acceder a los estudios de grado de la UPC por esta via, han de seguir el siguiente procedimiento:
1. Superar lapruebade acceso ala universidad para mayores de 45 afios.

2. Formalizar lapreinscripcion universitaria
3. Redlizar unaentrevista personal.

Las personas que opten por esta via de acceso solo podran 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 via de acceso.

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

Los estudiantes que quieran cambiar de universidad y/o de estudios universitarios oficiales espafioles podran solicitar la admision directamente a un
centro/estudio sin tener que obtener la plaza por el proceso de preinscripcion, si se les reconoce un minimo de 30 ECTS y cumplen los criterios especi-
ficados a continuacion.

El acceso por cambio de universidad y/o de estudios universitarios oficiales espafioles implica en todos los casos el cierre del expediente de origen.
En consecuencia, no podran acceder en ninglin caso por esta via los estudiantes titulados o que estén en disposicion de obtener el titulo, ni los que
deseen simultanear estudios o cursar un itinerario conducente a una doble titulacion.

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.

Podran acogerse a esta tipologia 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 excluiran las adaptaciones por extincion del plan de estudios en €l grado que lo sustituya.

Requisitos para la admision
Reconocimiento de un minimo de 30 ECTS en los estudios a los que se desee acceder, correspondientes a asignaturas obligatorias. En ninglin caso se reconocera

¢l trabgjo defin 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 relinen estos requisitos, se debera obtener la plaza por el proceso de preinscripcion.

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

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

Estudiantes procedentes de otras universidades o que hayan cursado estudios seglin ordenaciones universitarias anteriores alos 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 aplicaran a los estudiantes que hayan cursado un plan de estudios en la UPC que ya esté extinguido y no lo hayan finalizado.

Los centros podran establecer criterios complementarios de admisién, con el objetivo de maximizar la ocupacién de las plazas ofertadas. Dichos crite-
rios deberan ser publicos.

Oferta de plazas. El érgano responsable del centro docente aprobara y publicara la oferta de plazas para cada titulacién, asi como la informacion re-
lativa a la presentacion de solicitudes y los criterios de admisién y de matricula, en los plazos establecidos en el calendario académico de los estudios
de grado de cada curso. Esta oferta sera aprobada por el Consejo de Gobierno y no podra superar el 10 % de las plazas de la titulacién por la via de la
preinscripcion.

8/92

csv: 255104787512475289083867



Identificador : 2503519

Con caracter excepcional y previa justificacion al rector o rectora, el centro docente podré ofrecer una oferta de plazas que supere el 10 % establecido.

Matricula. Los estudiantes que obtengan plaza mediante esta via tienen derecho a matricularse en el centro correspondiente en los plazos estableci-
dos al efecto y de acuerdo al procedimiento establecido para cada titulacion. En cualquier caso, es requisito para formalizar la matricula la presenta-
cion 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 espafiolas la convalidacién de estudios extranjeros por estudios universita-
rios espafioles parciales.

Cuando los estudios hayan concluido con la obtencién de un titulo extranjero que dé acceso a una profesion regulada, la persona interesada podra op-
tar entre solicitar su homologacion por el titulo universitario oficial espafiol correspondiente o la convalidacion de estudios, teniendo en cuenta que am-
bas posibilidades no se pueden solicitar simultineamente.

Cuando se haya solicitado la homologacion del titulo y ésta haya sido denegada, la persona interesada podra solicitar la convalidacién parcial de sus
estudios, siempre que la denegacién no se haya fundamentado en alguna causa de exclusién establecida por el Real Decreto mencionado.

Requisitos parala admisién

El procedimiento de acceso a la Universidad varia en funcién del nimero de créditos convalidados:

L os estudiantes que puedan convalidar un minimo de 30 ECTS deberan solicitar la admision directamente en el centro donde quieran continuar los estudios. Es-
tos estudiantes no podrén realizar la preinscripcion.

Se deberan convalidar un minimo de 30 ECTS de los estudios alos que se desee acceder, que deberan corresponder correspondientes a asignaturas obligatorias.
En ningulin caso se convalidara el trabajo de fin de grado.

La asignacion de plazas por esta via -que es competencia del centro docente- se llevard a cabo de acuerdo con la oferta de plazas para la admisién a
través del cambio de universidad y/o de estudios universitarios oficiales espafioles antes mencionado.

L os estudiantes que convaliden menos de 30 ECTS han de realizar |a preinscripcion, en la que sélo podran solicitar el estudio del centro que les haya hecho esta
convalidacion y parala que deberan presentar el certificado del estudio de convalidacion emitido por el centro. Los centros estan obligados arealizar el estudio

delaconvalidacion siempre que el solicitante pague el precio puablico correspondiente regulado en el Decreto de precios. En ese caso no se tendrén en cuenta los
plazos establecidos en el calendario académico parala solicitud de reconocimiento de créditos.

Los estudiantes que no obtengan la convalidacién de ningun crédito podran acceder a los estudios universitarios a través de la preinscripcion general,
previa solicitud de homologacién de su titulo al titulo espafiol de bachillerato y superacién de las pruebas de acceso para personas extranjeras.

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

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

4. OTRAS VIAS 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 catalan,
del resto del Estado espafiol o extranjeras.

Es competencia del centro docente la regulacién especifica 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, tendra que conseguir la plaza mediante el proceso de preinscripcion.

El centro docente podréa establecer otros requisitos para autorizar la simultaneidad de estudios, que hara publicos antes del periodo de preinscripcion.
En este caso, el estudiante debera obtener la autorizacién expresa del centro receptor, que debera emitir el director o directora o el decano o decana,
por delegacion del rector o rectora.

En el caso de estudiantes procedentes de otras universidades, serd 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 institucién no lo tramite. En el caso de los estudiantes
procedentes de la misma UPC, sera imprescindible que hayan realizado el tramite 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 deberan
abonar ningun importe por este concepto, pero deberan matricularse en el centro correspondiente.

En la matricula deberan adjuntar el documento que acredita la condicién de estudiante de movilidad, la relacién de asignaturas que deben cursar y la
fotocopia de la matricula 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 consignaran las calificaciones en el informe de
evaluacion. Los centros facilitaran a los estudiantes, en los plazos y por los medios que estos establezcan, como minimo la siguiente documentacion:
certificado con las calificaciones obtenidas y certificado de estancia.

4.4 ESTUDIANTES VISITANTES

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

Los efectos académicos mencionados seran el derecho a la evaluacion y el derecho a obtener una certificacién acreditativa. Sélo sera posible incorpo-
rar en su expediente de la UPC los créditos superados como estudiante visitante si posteriormente el estudiante es admitido en una ensefianza oficial
de la UPC. Mientras eso no suceda, los estudiantes visitantes no se consideran estudiantes de la UPC.

El nimero méximo de créditos que se podran incorporar se limita a 24 ECTS del total obtenido en la modalidad de visitante.

El régimen econémico de aplicacién a estos estudiantes se regula a través de un acuerdo de la Comisién Econémica del Consejo Social para cada
afio académico.

Son competencia del centro docente receptor los procesos de preinscripcién, admisién y matricula de los estudiantes visitantes, asi como la regulacién
concreta de dichos procesos (documentacion a presentar, criterios de admision, érgano de seleccién, calendario).

OTROS PROCESOS ASOCIADOS AL ACCESO
Traslado de expediente

La adjudicacion de una plaza en otra universidad u otro centro por la via de la preinscripcién universitaria o por cambio de estudios y/o de universidad,
dard lugar al traslado del expediente académico correspondiente, que debera tramitar la universidad y/o centro de procedencia, una vez que el estu-
diante acredite su admision.

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

El traslado de expediente tendra los efectos econémicos que establezca anualmente el decreto por el que se fijan los precios para la prestacion de
servicios académicos en las universidades publicas 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 integracién), no se aplicara este importe. Tampoco se aplicara en el caso de traslado a un centro
gue 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 algin motivo de caracter excepcional no se haya podido matricular en los estudios,
podra solicitar en el centro correspondiente una autorizacién para matricularse fuera de plazo.

La concesion de la autorizacion estara condicionada a la disponibilidad de plazas vacantes. Si no obtiene dicha autorizacion, debera volver a ser admi-
tido mediante el proceso de preinscripcion o volver a obtener la plaza de acuerdo con las normas de acceso vigentes a los estudios solicitados.

Con caracter general, no se admitiran solicitudes una vez finalizado el periodo de matricula en la UPC. El rector o rectora sera el responsable de resol-
ver las autorizaciones de matricula 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 algtn motivo de caracter excepcional debidamente justificado no pueda iniciar los es-
tudios, debera solicitar la reserva de plaza.

El estudiante ha de presentar la solicitud en el centro correspondiente y en el plazo establecido para formalizar la matricula. Si se le concede la reser-
va de plaza, se matriculara 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 matricula incluye los servicios administrativos (gestion 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 debera vol-
ver a ser admitido mediante el proceso de preinscripcién o de acuerdo con las normas de acceso vigentes y no tendra derecho a la devolucion de pre-
cios publicos por las cantidades abonadas previamente.

Las solicitudes de reserva de plaza seran resueltas por el director o directora o el decano o decana del centro, por delegacién del rector o rectora. Las
reservas de plaza se concederan por un maximo de 2 cuatrimestres o 1 afio académico. Unicamente en casos de enfermedad o accidente grave justifi-
cados se podré ampliar este plazo.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

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

La orientacién que propicia la tutoria constituye un soporte al alumnado para facilitar su adaptacién a la universidad. Principales objetivos de la accion
tutorial:
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Orientar alos 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 ala progresion académica, principalmente en la Fase Inicial de sus estudios.
Asesorar respecto alatrayectoria curricular y el proceso de aprendizaje (métodos de estudio, recursos disponibles, asignaturas optativas)

Orientar alos estudiantes de | os diferentes tipos de Trabajos Final de Grado y de las actividades de colaboracion en empresa, teniendo en cuenta su trayectoria
curricular.

Las acciones previstas en la titulacion son las siguientes:

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

Elaborar un calendario de actuacion en cuanto ala coordinacion de tutorias.
Seleccionar alastutorasy tutores (preferentemente profesorado de primeros cursos).
Informar a alumnado al inicio del curso sobre la tutora o tutor correspondiente.
Convocar la primerareunién grupal de inicio de curso.

Evaluar el Plan de Accion Tutorial de latitulacion.

gahwNE

b) Actuaciones del / la tutor/a:
1. Asesorar al alumnado en su incorporacion en el centro y en el disefio de la planificacion de su itinerario académico personal

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

3. Facilitar informacion sobre la estructura y funcionamiento de la titulacién, asi como la normativa académica que afecta a sus estudios.

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

Plan de accion tutorial del CITM
En el CITM se revisa el Plan de Accién Tutorial para cada curso académico.

El enlace al Plan de Accién 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 accion tutorial es un servicio de atencion a los estudiantes, a través del cual el profesorado del CITM les proporciona elementos de formacion, infor-
macion y orientacion de forma personalizada. La tutoria constituye un apoyo para la adaptacion de los estudiantes a la universidad, el aprendizaje, la
orientacién curricular y la orientacion profesional, contribuyendo asi a la formacion de los estudiantes en todas sus dimensiones.

La tutoria, ademas 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 informacién muy valiosa de cara a generalizar las ¢buenas practicas, y a detectar necesidades, carencias e insuficiencias
de nuestro sistema educativo.

El Plan de accién tutorial que ahora se presenta quiere recoger estas iniciativas, impulsar su generalizacién e integrarlas en un marco comun de actua-
cion.

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

Caracteristicas del plan de accién tutorial del CITM
El Plan de Accién 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 I6gica durante los estudios de las actuaciones de infor-
macién, orientacion y acogida que el CITM dirige a los estudiantes preuniversitarios y a los de nuevo ingreso en el marco del Plan de Promocién.

El CITM quiere continuar potenciando todas las lineas descritas en el Plan de Promocién que debe tener un caracter de orientacién 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 motivacién al adquirir una vision global de los objetivos de los estudios que inicia y su relacién con las profesiones asociadas.

Las acciones de informacién, orientacion, acogida y tutoria a los estudiantes deben responder a los planes a nivel institucional de la UPC y el plan es-
pecifico del CITM, segun lo que esté previsto en el plan de actuaciéon de cada a&mbito.

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

Estimular larealizacién de un proyecto docente de cada una de las materias con una definicién de objetivos, procedimientos, contenidosy coordinacién vertical
y horizontal. Esta tarea, de gran interés inmediato, sera fundamental ala hora de enfrentarse alos cambios que implica laintegracion en el espacio europeo de
educacion superior.

Formular un Plan de Formacién dirigido al profesorado de los primeros cursos sobre innovacién docente que los facilite aintroducir nuevas técnicas didécticas.

Introducir en laformaciéon de los estudiantes de los primeros cursos elementos que permitan aumentar la eficiencia de su trabajo, como por gjemplo técnicas de
estudio, planificacion del tiempo y otras.

Criterios generales de aplicacién del plan de accién tutorial del CITM

1. Ambito y uso del servicio de tutoria
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Tendran prioridad las acciones de tutoria 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 tutoria por parte de los estudiantes sera totalmente voluntario, a excepcion 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 debera prestar especial atencion a aquellos que en la evaluacién del primer semestre
superen menos del 50% de los créditos matriculados.
2. Agentes que pueden ejercer como tutores/as

Los/as tutores/as seran profesores/as del CITM. Su tarea sera recogida en el Encargo Académico Personalizado y reconocida con Puntos de Actividad
Docente (PAD), si asi lo contempla la normativa de aplicacion vigente. Las horas de tutoria se podran contabilizar como horas de atencién a los estu-
diantes, a efectos del coémputo de tiempo que cada profesor debe dedicar de forma ordinaria. El tutor debe tener una visién 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. Formacion de los/as tutores/as

Todos los profesores tutores recibiran formacién especifica que incluird un taller presencial de formacién basica al inicio de su actividad y una serie de
reuniones periodicas.

Asimismo, los tutores dispondran de una guia con indicaciones generales e informacién sobre el modelo académico del CITM: objetivos, organizacion
docente, métodos de evaluacion, etc.

La formacién de los profesores incluird aspectos relacionados con la dimensién académica y personal de la tutoria y con las tareas de coordinacion de
los estudiantes participantes en el programa de tutoria entre iguales.
Modelo de tutoria del CITM

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

La Unitat d'Orientaci6 de I'Oficina de Promoci6 i Orientacié de la UPC, formada por un técnico y un psicélogo o psicopedagogo, asumiria las funciones
de atencién pedagdgica y un segundo nivel de tutoria, especialmente en los &mbitos personal y académico: apoyo a los tutores, a los servicios de in-
formacioén de las escuelas y también a los mismos estudiantes, canalizados a través de los tutores del CITM.

La integracién de un psicélogo o psicopedagogo responde a la necesidad de atender a los estudiantes con dificultades de cariz personal que excedan
las competencias del tutor. Este profesional haria un primer diagnéstico, derivaria los casos que lo requirieran al servicio sanitario correspondiente y
haria el seguimiento de su evolucién.

Tutoria 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 andlisis de las dificultades de aprendizaje, adecuacion de los métodos de estudio, configuracién de planes
de trabajo realistas, utilizacion de los recursos que la universidad pone a su alcance, etc., como el apoyo a la gestién de la solicitud de continuidad de
estudios, si procede.

En el caso de estudiantes sin dificultades para seguir los estudios, la tutoria debe servir de estimulo para la obtencién de resultados de excelencia.

En cursos mas adelantados, los objetivos de los tutores normalmente se tendran que dirigir a la adecuacion entre las expectativas y proyectos acadé-
micos de los/as estudiantes y su disponibilidad de tiempo, hasta formular un plan de matricula que sera vinculante para los/as estudiantes.

Agentes de soporte: jefatura de estudios y secretaria académica del CITM, Servicio de Comunicacién Institucional.

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

Tutoria 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 cooperacion, etc.) y sobre las fuentes de informacion a las cuales puede recurrir (webs, publicaciones, etc.). Ayudarlo a afrontar
dificultades en la adaptacion y la integracién a la universidad, situaciones de estrés y ansiedad, la carencia de autoestima ante resultados académicos
adversos... Los profesores tutores no tienen que ejercer como psicélogos, sino resolver los casos mas sencillos y derivar los estudiantes con dificulta-
des graves al agente de soporte.

Agentes de soporte: Servicio de Comunicacion Institucional, Unitat d'Orientacié de I'Oficina de Promoci6 i Orientacié de la UPC.

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

Organizacion de las tutorias
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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 secretaria
de gestiéon 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 denominacién de agentes de soporte,
cada tipo de tutoria 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 atenci6n a los estudiantes consistira 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 tendran como minimo tres reuniones durante el curso:

Al principio del curso. Presentacion del Plan de Accién del CITM por parte del Coordinador del PATCITM.
Semestre de otofio. Reunién individual o grupal de los tutores con los alumnos.
Semestre de primavera. Reunion individua o grupal de los tutores con los alumnos.

Ademas 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 fijard un minimo de una hora de atencién semanal a los estudiantes que no coinci-
dan con horas lectivas de los estudiantes, con objeto de facilitarles las consultas.

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

Acciones anivel de centro docente
Corresponde al Centro Docente:

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

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

Participar en laformulacion de los programas de accién tutorial .

Informar o velar paraque los estudiantes y las estudiantes sean informados a comienzo del curso sobre cud es su tutor o tutora. - Proporcionar los recursosy las
estrategias de accion para que los profesores tutores desarrollen sus tareas.

lHacF,(r: ge g’ll:)x:e entreel PATCITM y las unidades de informacion y orientacion de la Universidad (secretarias académicas, jefatura de estudios, servicios genera-
es, , etc.).

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

Formar el Grupo de Accién Tutorial (GAT) del centro, que estara constituido por el/la coordinador/a (y responsable del Grupo), los/las profesores/as tu-
tores/as, ellla jefe/a de estudios, una persona del &mbito de gestion académica y un representante de la delegacion de estudiantes. Este Grupo depen-
dera de la Direccién del centro y tendrd la funcién de elaborar, hacer el seguimiento y evaluar el Plan de Accién Tutorial.

Calendario de Accién Tutorial
Propuesta de calendario y objetivos de las entrevistas.

Reuniones prefijadas:

Fechas Sesiones de tutoria. Primer y segundo semestre

Inicio de curso Presentacion del Plan de Accion tutorial del CITM por parte del Coordinador del PATCITM alos nuevos estu-
diantes del Grado en Disefio, Animacién y Arte Digital

Reuniones detutoria

Semestre de Otofio Los tutores enviardn un mensaje personal alos estudiantes de lafase inicial de los estudios, a principios del
semestre de otofio, informéndoles de como pueden contactar con ellos de forma presencial, u online, y convo-
candolos a una reunion. Esta reunion podré ser individual o grupal, y los tutores informarén acerca de los obje-
tivosy dindmica de las tutoriasindividuales, por decision del tutor o del propio dumno. Lafinaidad de esta
reunion es comentar lafuncién del tutor e informarles que pueden consultar con el tutor/a cualquier problema
personal 0 académico, solicitando una cita previaen el horario de tutoria. Los tutores enviarén un mensaje per-
sonal alos estudiantes de cursos superiores, informandoles de cémo pueden contactar con ellos de forma pre-
sencial, u online, y convocéndol os a una reunion.

Semestre de Primavera Los tutores enviardn un mensaje personal alos estudiantes de lafaseinicial de los estudios de su tutorfa, con-
vocandolos a una segunda reunion individual o grupal. El objetivo de esta reunion es hacer un andlisisy valo-
racion del curso y prevision de los estudios del semestre de primavera en curso. Los tutores deben tratar indivi-
dualmente aquellos casos en los cuales |os resultados se prevean poco satisfactorios, y planificacion del curso
siguiente cuando se prevean resultados académicos poco satisfactorios

Otras entrevistas sugeridas

Durante el curso Lafinalidad de estas entrevistas es hacer un seguimiento del proceso de aprendizaje, analizar dificultades o
problemasy apoyar; en los casos de estudiantes con resultados académicos poco satisfactorios o por requeri-
miento del tutor. Estas entrevistas, principalmente en el Gltimo afio de sus estudios, pueden tener como objeti-
vo orientar alos estudiantes de los diferentes tipos de Trabgjos Final de Grado y de |as actividades de colabo-
racién en empresa, teniendo en cuenta su trayectoria curricular.

Memoriatutorias
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luacion del proceso de tutoriadel curso.

Los tutores entregardn una valoracién de su tutoriaal coordinador del PATCITM, para poder realizar unaeva

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CREDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Ensefianzas Superior es Oficiales no Univer sitarias

MINIMO MAXIMO
0 12
Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO
0 24

Adjuntar Titulo Propio

Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Cr éditos Cur sados por Acreditacion de Experiencia Laboral y Profesional

MINIMO MAXIMO

6

12

Reconocimiento de créditos

En aplicacion del articulo 6 del Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenacion de
las ensefianzas 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 aplicacion a los estudiantes que cursen ensefianzas oficiales conducentes a la
obtencion de un titulo de grado, es publica y requiere la aprobacion de los Organos de Gobierno de la universidad en
caso de modificaciones.

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

Igualmente prevé, de acuerdo con el articulo 46.2.i) de la Ley Organica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universida-
des, el reconocimiento académico en créditos por la participacion en actividades universitarias culturales, deportivas,
de representacion estudiantil, solidarias y de cooperacion, hasta un maximo 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, podran ser objeto de reconocimiento los cré-
ditos cursados en otras ensefianzas superiores oficiales o ensefianzas universitarias conducentes a la obtencion de
otros titulos (titulos propios), a los que se refiere el articulo 34.1 de la Ley Orgénica 6/2001, de 21 de diciembre, de

Universidades.

La experiencia laboral y profesional acreditada también podra ser reconocida en créditos que computaran a efectos
de obtencidn de un titulo oficial, siempre y cuando dicha experiencia esté relacionada con las competencias inheren-
tes a dicho titulo.

El nimero total de créditos que se pueden reconocer por experiencia laboral o profesional y/o por ensefianzas uni-
versitarias no oficiales (titulos propios) no podra ser superior, en su conjunto, al 15% del total de créditos del plan de
estudios. El reconocimiento de estos créditos no incorpora calificacion, por lo que no computan a efectos de barema-
cién del expediente.

En todo caso, el trabajo de fin de grado, tal y como establece el Real Decreto 861/2010, no sera reconocido en nin-
gln 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 basi-
cas, de acuerdo con el articulo 13 del Real Decreto 1393/2007, modificado por el Real Decreto 861/2010 y por el
Real Decreto 43/2015 respectivamente:

. Cuando € titulo al que se pretende acceder pertenezca ala misma rama de conocimiento, seran objeto de reconocimiento al

menos €l 15 por ciento de | os créditos correspondientes a materias de formacidn bésica de dicharama.
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- Serén también objeto de reconocimiento los créditos obtenidos en aquellas otras materias de formacion bésica pertenecientes
alarama de conocimiento del titulo al que se pretende acceder.
El resto de los créditos podran ser reconocidos por la Universidad teniendo en cuenta la adecuacion entre las competencias y
conocimientos adquiridos, bien en otras materias o ensefianzas cursadas por €l estudiante o bien asociados a una previa expe-
riencia profesional y los previstos en € plan de estudios, o bien que tengan carécter transversal.

También se definen unos criterios de aplicacion general, los cuales se detallan a continuacion:

- Sereconoceran créditos obtenidos en estudios oficiaes, ya sean en estudios definidos de acuerdo ala estructura establecida
por el Real Decreto 1393/2007, modificado por el Real Decreto 861/2010 y por €l Real Decreto 43/2015 respectivamente, o
en estudios oficiales de ordenaci ones anteriores correspondientes a planes de estudio ya extinguidos o en fase de extincion.

L os reconocimientos se haran siempre a partir de las asignaturas cursadas en los estudios oficiales de origen, nunca a partir
de asignaturas convalidadas, adaptadas o reconocidas previamente.

L os reconocimientos procedentes de estudios oficiales conservaran la calificacion obtenida en los estudios de origen y
computaran a efectos de baremacion del expediente académico.

El trabajo de fin de grado es obligatorio y no serareconocido en ningin caso, dado que esti enfocado ala evaluacion de las
competencias genéricas, especificasy transversales asociadas d titulo.

El reconocimiento de créditos tendra | os efectos econémicos que fije anualmente el decreto por €l que se establecen los pre-
cios parala prestacion de servicios académicos en las universidades publicas catalanas, de aplicacion en las ensefianzas con-
ducentes ala obtencidn de un titulo oficial con validez en todo el territorio nacional.

. Conindependencia del nimero de créditos que sean objeto de reconocimiento, paratener derecho ala expedicion de un titulo
de grado de la UPC se han de haber matriculado y superado un minimo 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 €l reconoci-
miento por experiencialaboral o profesional acreditada).

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

Las solicitudes seran analizadas por la direccion del centro, que emitird una propuesta que sera 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 notificara al estu-
diante la resolucion definitiva.

Reconocimiento de titulos propios

En esta titulacion de grado se prevé el reconocimiento de un maximo de 24 ECTS procedentes de titulos propios,
siempre y cuando no se supere el 15% de los créditos de la titulacién establecido con caracter general, incluyendo el
reconocimiento por experiencia laboral o profesional acreditada. Todo ello, sin perjuicio del nimero minimo de crédi-
tos que deben superarse para tener derecho a la expedicién del titulo.

Para el reconocimiento en un titulo de grado de créditos obtenidos en ensefianzas universitarias no oficiales (titulos
propios), ha de haber una equivalencia respecto a competencias genéricas, especificas 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 titulos propios, el estudiante debera presentar una
solicitud dirigida al director/a o decano/a del centro en el periodo establecido a tal efecto en el calendario académico
aprobado por la Universidad, junto con la documentacién acreditativa establecida en cada caso en la Normativa Aca-
démica de los estudios de Grado de la UPC.

Las solicitudes seran analizadas por la direccion del centro, que emitird una propuesta que sera 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 notificara al estu-
diante la resolucion definitiva.

Reconocimiento de créditos por experiencia laboral o profesional acreditada ¢, Criterios generales

Respecto al reconocimiento de créditos por experiencia laboral o profesional acreditada, Unicamente se reconoceran
créditos en los planes de estudio de grado que contemplen practicas externas con caracter obligatorio u optativo. El
ndmero maximo de créditos a reconocer sera el establecido en el plan de estudios al efecto, siempre y cuando no se
supere el 15% de los créditos de la titulacién establecido con caracter general, incluyendo el reconocimiento proce-
dente de titulos propios. Todo ello, sin perjuicio del nimero minimo de créditos que deben superarse para tener de-
recho a la expedicion del titulo.
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La solicitud de esta tipologia 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 acompafiada de la documentacién que se establezca en cada ca-
so y ha de incluir como minimo la siguiente:

. Certificado de vida laboral que acredite la vinculacion del estudiante con la empresa.
Documento emitido por la empresa que acredite | as tareas |l evadas a término por la personainteresada, asi como el periodo
en el que se han realizado estas taress.

. Si el mismo estudiante es el responsable de la empresa, ha de aportar |a certificacion de trabajador auténomo, asi como cual-
quier otro informe que el centro le solicite.

La direccién del centro ha de valorar si la experiencia laboral y profesional acreditada por el estudiante estéa relacio-
nada con las competencias inherentes al titulo de grado. Si esta relacionada, ha de emitir una propuesta con el nd-
mero de créditos que se han de reconocer en cada caso en funcién de las horas acreditadas. El criterio a aplicar se-
ré el siguiente:

Por 1 afio de experiencia laboral (acreditacién de 1600 horas trabajadas), se reconocerén 6 ECTS.
Por 2 afios de experiencialaboral (acreditacién de 3200 horas trabajadas), se reconoceran 12 ECTS.

No obstante lo indicado anteriormente, el nimero minimo de créditos a reconocer son 6 ECTS por cada 1.600 horas
de trabajo acreditadas. Si es necesario, en funcion del nUmero de créditos que resten para obtener el titulo, se po-
dré autorizar el reconocimiento de un nimero inferior de créditos, siempre que el nimero minimo de horas de trabajo
sea de 1.600 horas. A partir del reconocimiento de los 6 primeros créditos (1.600 horas acreditadas), se podra reco-
nocer la experiencia laboral por créditos, manteniendo la proporcién correspondiente, y hasta el nimero méaximo de
créditos que permita el plan de estudios para practicas externas.

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

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

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

En el caso de esta titulacion se prevé el reconocimiento de un maximo de 12 ECTS. Para ello, ademas de los crite-
rios generales definidos en el apartado anterior, se aplicaran los siguientes:

. Sesolicitard el certificado de vidalaboral que acredite lavinculacion del estudiante/a con la empresa con €l total de horas
acreditadas. El nimero minimo de horas a acreditar sera de 1600h.

. Seacreditard que € trabajo realizado tenga relacion con el dmbito de los estudios en los que € estudiante esté matriculado en
e centro. Para dicha acreditacion, laempresa o empresas, deberdn emitir un documento que certifique las tareas llevadas a
cabo por la personainteresaday su relacion con el ambito de los estudios.

- Sesolicitaran teléfonos de contactos y direcciones de correo electronico de las empresas que acrediten €l trabajo.

- Si lapersonaque solicita el reconocimiento es el propio responsable de la empresa, debera aportar la acreditacion de trabajo
auténomo y cualquier otro informe que el centro le solicite.

Transferencia de créditos

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

Todos los créditos obtenidos por el estudiante en ensefianzas oficiales cursadas en cualquier universidad, los reco-
nocidos y los superados para la obtencion del correspondiente titulo, asi como los transferidos, seran incluidos en su
expediente académico y reflejados en el Suplemento Europeo al Titulo, de acuerdo a lo establecido por la legislacion
vigente al respecto.

La transferencia de créditos se realizara a peticion del estudiante mediante solicitud dirigida a la secretaria académi-
ca del centro, que ird acompafada del correspondiente certificado académico oficial que acredite los créditos supe-
rados.

La resolucion de la transferencia de créditos no requerira la autorizacion expresa del director/a o decano/a del cen-

tro. Una vez la secretaria académica compruebe que la documentacion aportada por el estudiante es correcta, se
procedera a la inclusion en el expediente académico de los créditos transferidos.

16/92

csv: 255104787512475289083867



= Identificador : 2503519
b w1 GOBERNO  MINISTERIO
-7 Q O ESPARNA DE EDUCACION. CULTURA
1 '] ¥ DEPORTE

En el caso de créditos obtenidos en titulaciones propias, no procedera la transferencia de créditos.

Acreditacion del conocimiento de una terceralengua en los estudios de grado

Desde el inicio de la implantacién de sus grados, la UPC ya requeria a todos sus estudiantes la acreditacién del nivel
B2.2 de una tercera lengua como requisito obligatorio para obtener un titulo de grado de esta universidad.

A continuacion se definen las vias para su acreditacion.

Acreditacion de la tercera lengua

Para tener derecho a la expedicion de un titulo 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 (catalan o del resto de Espafia) en el curso académico
2014-2015 y posteriores, procedentes de:

- ViaO. Estudios de bachillerato y pruebas de acceso ala universidad (PAU),
- Via4. Ciclos formativos de grado superior (CFGS), con o sin PAU,

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

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

- Haber obtenido un minimo de 9 ECTS correspondientes a asignaturas i mparti das compl etamente en unatercera lengua.
. Elaborar y defender € trabgjo de fin de grado en unaterceralengua

- Realizar una estancia en una universidad o empresa extranjera en € marco de un programa de movilidad o de un convenio de

cooperacion educativay haber obtenido un minimo de 9 ECTS.

. Acreditar el conocimiento de unaterceralengua con un certificado de nivel B2 (entendido como nivel completo o bien B2.2)

0 un nivel superior del marco comin europeo de referencia paralas lenguas.

Tal y como se ha indicado anteriormente, la adquisiciéon 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
titulo de grado.

Certificados validos para acreditar el nivel B2
Todos los estudiantes de la UPC que acrediten el nivel B2, independientemente de la via de acceso, pueden presen-

tar cualquiera de las certificaciones y/o titulos de aleman, inglés, francés o italiano aprobados por el Acuerdo de 25
de abril de 2015 del Consejo Interuniversitario de Catalufia (CIC):

1. Certificacionesy titulos de la Escuela Oficial de Idiomas expedidos a partir de la superacién de las pruebas correspondientes

que evalen las cuatro capacidades (comprension y expresion oral y comprension y expresion escrita).

2. Certificaciones propias de |las escuel as de idiomas universitarias de todas las universidades catal anas expedidas a partir de la
superacion de las pruebas correspondientes que eval Uen las cuatro capacidades (comprension y expresion oral y comprension

y expresion escrita). La certificacion propia de la UPC es un modelo unificado.

3. Certificaciones, titulosy diplomas con el sello de CertAcles expedidos por las universidades de la Associaci ¢ de Centres de
Llengties en |'Ensenyament Superior (ACLES), como por gjemplo las pruebas del CLUC (Certificado de lenguas de las uni-
versidades de Catalunya) que organizan los servicios linglisticos y las escuelas de idiomas de la universidades catalanas, u
otras certificaciones admitidas por ACLES.

4. Titulos de bachillerato o asimilados y titulos universitarios cursados en el extranjero. Estos titulos permiten acreditar un nivel

C1 enlalengua del sistema educativo en el que se hayan cursado.

5. Titulos de bachillerato o asimilados de escuel as autorizadas de otros paises cursados en el Estado espafiol: Estos titulos per-
miten acreditar un nivel C1. Mas informacion en latabla de certificados de idiomas. http://www.upc.edu/slt/ca/certifi-
caltaulaB2#taula-escoles-centres-altrespa%C3%AFsos

6. Certificacionesy diplomas indicados en la Tabla de certificados de idiomas http://www.upc.edu/slt/ca/certifica/tau-

|aB2. Todos estos certificados tienen una validez indefinida, salvo que el mismo certificado especifique un periodo de vigen-

cia
Informacién general

Las personas que antes de iniciar los estudios en la UPC dispongan de alguno de los titulos, certificaciones y diplo-
mas anteriormente indicados, podran presentarlo en la secretaria académica del centro docente junto con el resto de
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documentacioén requerida para la matricula. En todo caso, se debera presentar al finalizar los estudios, dado que la
acreditacion del nivel B2 es un requisito para obtener el titulo de grado.

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

Para todos los colectivos seran de aplicacion los siguientes aspectos:

1. Los estudiantes que obtengan el certificado alo largo de sus estudios en la UPC deberan presentarlo en la secretaria académi-
cadel centro docente en |os periodos establecidos a efecto. Las secretarias académicas de | os centros docentes incorporaran
los documentos acreditativos que aporten |os estudiantes a sus expedientes académicos correspondientes.

2. Loscertificados, titulos y diplomas deberan estar incluidos en |a Tabla de certificados aprobada por €l Consegjo Interuniversi-
tario de Catalufia (CIC).

3. El Servicio de Lenguasy Terminologia de la UPC es el encargado de valorar laidoneidad de otros certificados que no estén
incluidos en la Tabla anteriormente indicada, siguiendo los acuerdos del Consegjo Interuniversitario de Catalufia (CIC) y de
I ¢Associacio de Centres de Llenglies d¢Educacio Superior (ACLES).

4. Lalengua elegida para acreditar la competencia en unaterceralengua se podra utilizar para el reconocimiento de créditos so6-
lo apartir del nivel C1, y siempre que € certificado se haya obtenido durante los estudios.

5. Con carécter general, para solicitar €l reconocimiento de créditos por idiomas previsto en la Normativa Académicade los es-
tudios de Grado de la UPC, se debera haber acreditado con anterioridad la competenciadel nivel B2.

Los estudiantes que hayan accedido a la UPC procedentes de una titulacion anterior al Espacio Europeo de Educa-
cién Superior podrian quedar exentos, de forma excepcional, de la acreditacion de la competencia en tercera lengua
si no pueden acogerse a ninguna de las vias para su obtencion previstas en este apartado, pero sélo en el caso de
que el estudio de procedencia no corresponda a la titulacién extinguida por la implantacion del grado al que se acce-
de. Los estudiantes afectados deberan realizar una solicitud que sera 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 Ti-
tulo se hara constar "eximido/eximida".

En cuanto a posibles exenciones para la acreditacion de la tercera lengua de los estudiantes con discapacidad acre-
ditada, sera de aplicacién lo indicado en el documento del Consejo Interuniversitario de Catalufia::

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 deberan hacer una solicitud que seréa 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 més informacién, puede consultarse la web del Servei de Llengiies i Terminologia, asi como la Normativa Aca-
démica de los Estudios de Grado de la UPC.

- http://lwww.upc.edu/slt/ca
- http://lwww.upc.edu/slt/ca/certifica/
- http://lwww.upc.edu/sga/ca/normatives/NormativesAcademiques/NormativesAcademiques

4.5 CURSO DE ADAPTACION PARA TITULADOS
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5. PLANIFICACION DE LASENSENANZAS

5.1 DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

52 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Exposicién en clase de nuevos contenidos y descripcion de los material es de estudio, por parte del profesor, y preguntas por parte
delos estudiantes a profesor en relacion con los contenidos que esta explicando o presentando en la clase magistral. (Presencial)

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

Planteamiento de dudas por parte de los estudiantes en clase, en relacion con los contenidos estudiados desde la Gltimaclase y
revision de resultados de los gjercicios o practicas desarrollados en trabajo auténomo. Ademés del profesor, otros estudiantes
pueden colaborar resolviendo dudas y revisando € ercicios de compafieros. (Presencial)

Exposicién 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)

Trabgjo individual o en equipo, en la que los estudiantes inician o contintian el desarrollo de los gjercicios, investigan y/o aplican
los conceptos en précticas o proyectos con el apoyo del profesor en € aula. (Presencial)

Los estudiantes se relinen y gestionan €l desarrollo de un proyecto complejo, se organizan y distribuyen las tareas y recursos
necesarios, realizan el calendario de realizacion (Gantt), llevan un control del trabajo realizado, etc. Utilizan una herramienta parala
gestion del proyecto. (Presencial)

Los estudiantes, realizan tareas relacionadas con €l desarrollo del proyecto de maneraindividual que luego ponen en comun con los
compafieros, con el apoyo del profesor en el aula. (Presencial)

Los estudiantes se retinen fuera de horas de clase, es decir, en horas de trabajo autonomo, 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 proyectoy
contindian con su gestion, de maneraindividua o grupal. (No presencial)

L os estudiantes trabajando de manera auténoma, fuera de horas de clase, de maneraindividual o en equipo, resuelven problemas o
gjercicios o desarrollan practicas. (No presencial)

Explicacion, defensa o revision de los gjercicios o practicas ya resuel tos o en proceso de resolucion, es decir, seguimiento del
desarrollo de la/s practicals. (Presencial)

Preparacion y realizacion de pruebas evaluativas (Presencial)

Tutoria. Realizacién de tutorias con €l profesor/tutor de la UPC (Presencial)

53METODOL OGIAS DOCENTES

M étodo expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en proyectos.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabaos.

Trabajo auténomo.

Tutoria

5.4 SISTEMAS DE EVALUACION

Examenes parciales.

Examen final.

Control de seguimiento de contenidos tedricos.

Defensa o0 entrega de ejercicios o problemas de seguimiento.

Defensa de précticas o proyectos.

Participacion y actitud de aprendizaje del estudiante.

Evaluacién de la memoria de practicas.

Tutoria de practicas externas.
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Entrega de informe parcial de seguimiento de practicas.

Presentacion y defensadel TFG.

5.5 NIVEL 1: Formacién basica

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Historia

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Artesy Humanidades Historia
ECTSNIVEL2 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Historia del Arte

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Bésica

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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 alo largo de la historiade la culturay del arte.

. Mostrar conocimiento y saber temporalizar laevolucion de la estética realista, expresionistay de la abstraccion, y mostrar capacidad para analizar y aplicar estos
conocimientos en lainvestigacion y en la ensefianza del arte digital.

. Ser capaz de establecer larelacion del arte, con latecnologiay laciencia, des delafotografiay lacinematografiaa arte electronico y digital.

. Mostrar capacidad de analizar |os cambios estéticos a partir de la evolucién de las herramientas y de |os procesos de trabajos asociados a €llas.

. Mostrar capacidad paraidentificar los principales movimientos artisticos, su interrelacion y capacidad de comprender y aplicar lamulticulturalidad en el dmbito
digital.

. Mostrar capacidad de analizar la evolucion de la museografia como conservacion de patrimonio artistico y capacidad de innovar en la divulgacion de la historia
del artey del patrimonio cultural con herramientas digitalesy plataformas méviles.

. Mostrar comprension lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

55.1.3 CONTENIDOS

. Estética, concepto y contexto.

. Realismo, expresionismo y abstraccion.

. Artey ciencia

. Herramientas 'y procesos anal 6gicos, €l ectrénicos, digitales o computacionales.

. Movimientos artisticos y cambios de paradigma.

. Museoy conservacion del patrimonio, arte efimero y plataformas interactivas de divulgacion de la historia del arte.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC1 - Aplicar unavision cientifica sobre la percepcion y e comportamiento de laforma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC2 - Profundizar en lahistoriay latradicion de las artes y del disefio.

CGFC3 - Vaorar lasignificacion artistica, cultural y socia del disefio y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovacion y desarrollo de lacalidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacidn. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el &mbito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE1 - Andlizar lahistoriay evolucion del arte digital e identificar los diferentes estilos y periodos de los valores estéticos y
culturales de la sociedad.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicion en clase de nuevos contenidos |18 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con los contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

Los estudiantes, trabajando de manera 45 0
autonoma fuera de horas de clase,

estudian |os contenidos impartidos por

e profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte delos 6 100
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gercicios o précticas desarrollados en
trabajo auténomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

Exposicidn de contenidos por partedelos |6 100
estudiantes. (Presencial)

Los estudiantes analizan el caso de 6 100
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

Trabajo individual o en equipo, en la 10 100
gue los estudiantes inician o contindian

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en practicas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

L os estudiantes trabajando de manera 45 0
autébnoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

Explicacion, defensa o revision de 6 100
los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucién, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals practical
s. (Presencial)

Preparacion y realizacion de pruebas 8 100
evaluativas (Presencial)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

M étodo expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabaos.

Trabajo auténomo.
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Examenes parciales. 10.0 30.0

Examen final. 25.0 30.0

Defensa de précticas o proyectos. 15.0 25.0

Participacion y actitud de aprendizajedel  |5.0 20.0

estudiante.

NIVEL 2: Expresion Artistica

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

Béasica Artesy Humanidades Arte

Bésica Artesy Humanidades Expresion Artistica
ECTSNIVEL2 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fundamentos del Disefio

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No Si
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FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: llustracion y Arte Conceptual

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Bésica 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Disefio Gréfico

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Bésica

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Disefio de | nterfaces

24192
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5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Disefio de Personajes

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Fotografia

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Basica

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

macion i artedigital.

maciony arte digital.

de lainterfaz gréfica de usuario.

gital.

de divulgacion, paginas web, etc.

Mostrar destreza en la creacion de esbozosy croquis.
Mostrar capacidad para analizar e interpretar correctamente planos de espacios, instalacionesy objetos.

. Ser capaz de utilizar las tecnologias y aplicar las técnicas apropiadas utilizando programas informéticos de representacion gréfica.
Mostrar conocimiento y saber aplicar conceptos relativos ala representacion planay tridimensiona y al control de la visualizacion de objetos y escenas.

Entender |os conceptos de identidad visual e imagen corporativa,
Comprender y saber utilizar |as diferentes metodol ogias que intervienen en el proceso del disefio gréfico.

Ser capaz de saber utilizar los agentes que intervienen en la comunicacion gréficay visual

Dominar los procesos que intervienen para el disefio packagingsy creacion de publicaciones impresasy electronicas.

Mostrar creatividad en la definiciéon, creacion o adaptacion del estilo de ilustracion y del estilo gréfico més adecuado para el &mbito profesional del disefio, ani-

Mostrar capacidad paraidentificar, diferenciar y nombrar el estilo deilustracion y el estilo gréfico correspondiente de cada animacion o produccion audiovisual.
Capacidad para aplicar correctamente los conceptos, |os procedimientos, las técnicasy las tecnologias y programas informéticos parailustrar productos de ani-

Mostrar comprensién, conocimiento y capacidad de aplicacion, de los conceptos, procedimientos, técnicas, tecnologiasy programas informéticos en la creacion
Ser capaz para disefiar y evaluar lausabilidad, la accesibilidad de |as interfaces gréficas en aplicaciones profesional es rel acionadas con laanimacion y el arte di-

Mostrar conocimiento de los estandares y las normativas relacionadas con las aplicaciones y sistemas informéticos, la usabilidad, la accesibilidad, la jugabilidad
y €l método de disefio centrado en el usuario de aplicacionesinteractivas.

Entender |os conceptos tedricos necesarios para el disefio de persongjes 2D y laimportancia de la preproduccién y del Concept Art
Crear model os organicos adaptados a las necesidades de |es diferentes fases de una animacion.

. Aprender las técnicas de escultura digital para crear modelos destinados a previsualizacién o extraccion de mapas.
Dominar el texturizado y la pintura digital para crear personajes 2D y 3D para diferentes tipos de produccion digital.

Resolver problemas de ajustes de camara e iluminacion para adaptarse a las diferentes situaciones de una produccion fotogréfica o audiovisual.

Saber elegir instrumentos de captacion de imagen y de iluminacion con el disefio y las prestaciones adecuadas a un encargo determinado.

Comprender y saber aplicar el proceso de captacion y postproduccion de iméagenes en larealizacion de producciones fotogréficas en estudio, en localizacion inte-
rior y exterior, tanto para medios impresos como el ectrénicos.
Saber planificar el flujo de trabajo més adecuado en las diferentes fases de la estructura de una produccién fotogréfica o audiovisual.

Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos

55.1.3 CONTENIDOS

Introduccion al disefio

Disefio y sociedad.

Semiéticay estudio delaformay el color: su aplicacion en el disefio.
Estructura del espacio gréfico y jerarquias compositivas.
. Tipografia como elemento formal y su evolucién histérica.
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. Tendencias: autores'y aportaciones significativas del disefio gréfico contemporaneo; tendencias en la comunicacion persuasiva, informativa e identificativa
lustracién: conceptos bésicos, procedimientos y técnicas.
Lailustracion en los videojuegos: evolucion y estilos actuales.
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. Herramientas de disefio vectorial
. Programasy herramientas de procesado de imagen.

- |dentidad e imagen corporativa

. Construccion de unaidentidad gréfica
. Branding y comunicaciones de marca
. Packaging

. Imprentay publicaciones electronicas

. Concepto de interfaz gréfica de usuario.

. Lainterfaz gréficaen websy en las aplicaciones interactivas: estilosy caracteristicas.
. Metodologia de disefio de lainterfaz gréfica de usuario.

. Programas informéticos para el disefio de lainterfaz gréfica de usuario.

. Disefio de interfaces gréficas de usuario.

. Concept art aplicado a persongjes.

. Personajes 2D.

- Modelado orgéanico y para animacion.
. Esculturadigital de persongjes.

. Texturizado y pinturadigital.

. Camerafotogréficay sensores de registro.

. Sistemas 6pticos en cameras fotogréficas.

. Pardmetros de medicion de laluz aplicados al registro de imégenes.
. Nitidez de laimagen y captacion del movimiento.

. Flujo detrabajoy aplicaciones de laimagen fotogréfica.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CGFC1 - Aplicar unavision cientifica sobre la percepcion y e comportamiento de laforma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC2 - Profundizar en lahistoriay latradicion de las artesy del disefio.

CGFC3 - Vaorar lasignificacion artistica, cultural y socia del disefio y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovacion y desarrollo de lacalidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico 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 autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma de decisiones; participar en debates sobre temas de |a propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
maés o realizando tareas de direccion, con lafinalidad 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 informacién. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

27192
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CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

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

CE3 - Dominar € gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracién de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de lailuminacion, lafotografiay el tratamiento digital para disefiar y desarrollar productos artisticos
audiovisualesy de animacion.

CES - Aplicar las metodol ogias de disefio de interfaces gréficas de una aplicacion interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el pablico y las diferentes plataformas alas que puede ir dirigida.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicién en clase de nuevos contenidos | 116 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con |os contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

L os estudiantes, trabajando de manera 270 0
auténoma fuera de horas de clase,

estudian los contenidos impartidos por

e profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte delos 24 100
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la Ultima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o précticas desarrollados en
trabajo autonomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

Exposicion de contenidos por parte delos |24 100
estudiantes. (Presencial)

Trabajo individual o en equipo, en la 72 100
gue los estudiantes inician o contindian

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en practicas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

L os estudiantes trabajando de manera 270 0
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

Explicacion, defensa o revision de 24 100
los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucién, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals practical
s. (Presencial)

Preparacion y realizacion de pruebas 100 100
evaluativas (Presencial)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES
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csv: 255104787512475289083867



i
ol @ ¥ GOBIERNO MIMISTERI)
SRS DEESPANA DE EDUCACION, CULTURA
a & ¥ DEPORTE

Identificador : 2503519

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposicionesy defensas de précticas o trabaos.

Trabgjo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Examenes parciales. 10.0 30.0
Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
tedricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de préacticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacion y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Comunicacién

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Ciencias Socialesy Juridicas Comunicacion
ECTSNIVEL2 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Narrativa Audiovisual

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Basica 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
LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Mostrar conocimiento de los conceptos fundamentales de |a teoria de la comunicacion audiovisual y reflexion en torno alaimagen y el discurso audiovisual.
Saber aplicar el proceso de realizacion 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 tecnologias y de los programas informéticos y capacidad para seleccionar €l més
adecuado en cada caso y para aplicarlos, en el proceso de elaboracion de contenidos audiovisuales.
Elaborar documentos de definicion y planificacion del proyecto audiovisual desde laideainicial hasta su completa gecucion.
Conocer y ser capaz de utilizar |os equipos de captacion y ordenadoresy programas informéticos parala edicion y postproduccion.

- Aplicar adecuadamente |os procedimientos y técnicas parala adquisicion, edicion, produccion, postproduccion de producciones audiovisuales.
Utilizar estrategias parapreparar y |levar a cabo |as presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructuray un estilo
adecuados y un buen nivel ortogréfico y gramatical.

. Comunicarse de maneraclaray eficiente en presentaciones orales'y escritas adaptadas al tipo de publico y alos objetivos de la comunicacion + utilizando las es-
trategias y |los medios adecuados.
Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficaciay favoreciendo la comunicacién, la distribucion de tareas y la cohesion.
Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo asi
como la presentacion de | os resultados generados.
Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliogréficas, disefiar y gjecutar una buena estrategia de
blsqueda avanzada con recursos de informacion especializados, seleccionando lainformacion pertinente teniendo en cuenta criterios de relevanciay calidad.
Planificar y utilizar lainformacion necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de unareflexién critica sobre los re-
cursos de informacion utilizados.
Llevar acabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones bésicas dadas por €l profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacién indicadas.

. Aplicar los conocimientos a canzados en |a realizacion de unatarea en funcion de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informacién més adecuadas.
Mostrar comprensién lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Artey técnicade laescritura de guiones.
El guién en la produccion de aplicaciones audiovisuales.
El guién audiovisual.
Comunicacion y Narracion Audiovisual.
Fases de desarrollo del Audiovisual: preproduccion, produccion y postproduccién.
Postproduccion de Imagen y Sonido.
Génerosy Elementos audiovisuales.
.- Video y Nuevas Tecnologias de produccion y postproduccion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representacién y la comunicacion.

CGFC6 - Relacionar € comportamiento de |os elementos que intervienen en el proceso comunicativo, dominar 10s recursos
tecnol égicos de la comunicacion y valorar su influencia en los procesos y productos del disefio.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacion 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 vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética
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CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CES8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear |as diversas técnicas asociadas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicion en clase de nuevos contenidos |18 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con los contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

L os estudiantes, trabajando de manera 45 0
autéonoma fuera de horas de clase,

estudian |os contenidos impartidos por

el profesor, mediante apuntesy otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte delos 6 100
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gercicios o précticas desarrollados en
trabajo autbnomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

Exposicién de contenidos por partedelos |6 100
estudiantes. (Presencial)

Los estudiantes analizan el caso de 6 100
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

Trabgjo individual o en equipo, en la 10 100
gue los estudiantes inician o contindian
el desarrollo de los gjercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en précticas o
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L os estudiantes trabajando de manera
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

45

Explicacion, defensa o revision de

los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucion, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s préctical
s. (Presencial)

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposiciones y defensas de précticas o trabajos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Examenes parciales.

10.0

30.0

Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
tedricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 50 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de précticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacién y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Psicologia

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Ciencias Socidesy Juridicas Psicologia
ECTSNIVEL2 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
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No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Experiencia de Usuario

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL
Béasica 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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

. Ser capaz de aplicar los conceptos y procesos de ¢Psicologia de la Interaccion Humano Computadorag, en el disefio de la experiencia de usuario.

. Mostrar conocimiento de los estandares, métodos y técnicas que se aplican en el disefio de la experiencia de usuario.

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

. Saber disefiar y aplicar |as técnicas de investigacion contextual e investigacion de usuariosy, de evaluacion, inspeccion y testeo de aplicaciones, asi como, ser
capaz de andizar |os resultados e informar, en procesos de disefio de la experiencia de usuario.

. Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

55.1.3 CONTENIDOS

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

. Psicologia de la Interaccién Humano Computadora: atencion, percepcion, memoriay aprendizaje, emocionesy motivacion.

. Disefio de laexperienciade usuario y disefio centrado en €l usuario: definicion, principiosy ventajas.

. Disefio, aplicacion, andlisis de resultados e informacion, de técnicas de disefio de experiencia de usuario: investigacion de contexto e investigacion de usuario;
evaluacion e inspeccion; testeo.

- Accesibilidad web, mévil y apps: conceptos, pautas, técnicas de evaluacion de la accesibilidad y tecnologias de apoyo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética
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CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

55.1.52 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CES5 - Aplicar las metodol ogias de disefio de interfaces gréficas de una aplicacion interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el publico y las diferentes plataformas alas que puedeiir dirigida.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicién en clase de nuevos contenidos | 19.5 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con los contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

L os estudiantes, trabajando de manera 45 0
autonoma fuera de horas de clase,

estudian |os contenidos impartidos por

el profesor, mediante apuntesy otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por €l propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte delos 13 100
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gercicios o précticas desarrollados en
trabajo autbnomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

Trabgjo individual o en equipo, enla 195 100
que los estudiantes inician o contintan

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en préacticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

L os estudiantes trabajando de manera 45 0
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

34/92

csv: 255104787512475289083867



L Identificador : 2503519
ol @ ¥ GOBIERNO MIMISTERID:
-7 v Q (=3 A DE EDUCACION. CULTURA,
a e o ¥ DEPORTE

Explicacion, defensa o revision de

los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucion, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals préctical
s. (Presencial)

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabajos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Exémenes parciales. 10.0 30.0
Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
teoricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de préacticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacién y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Empresa

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
Bésica Ciencias Socidesy Juridicas Empresa
ECTSNIVEL2 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Industria del Arte Digital

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

35/92

csv: 255104787512475289083867



Tl T GOBIERNO  MINISTERIO
SRR T OCEESPANA  DE EDUCATION, CULTURA
1 '] ¥ DEPORTE

Identificador : 2503519

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Béasica

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Mostrar conocimiento sobre lahistoria del arte digital, de los diferentes formatos y de los términos'y expresiones que se utilizan en laindustriay, capacidad para
clasificar una pieza de arte digital a partir de sus caracteristicasy utilizar estos conocimientos en el disefio y creacién de piezas de arte digital.
Mostrar conocimiento y capacidad de aplicacion en la creacion digital de: las fases de creacion, de los diferentes perfiles profesionales que intervienen, delas ta-
reas que desarrolla cada perfil profesional, asi como, de las tecnologiasy programas informéticos que se utilizan en la creacion digital.
Mostrar comprensién del concepto ¢jndustria del arte digital ¢, y conocimiento de los diferentes agentes implicados y de la cadena de valor y conocimiento de la
evolucion y delasituacion actual de laindustria, tanto a nivel nacional como internacional y de su relacion con la evolucion de latecnologia

. Tener en cuentalas dimensiones social, econémicay ambiental a aplicar solucionesy llevar a cabo proyectos coherentes con el desarrollo humano y la sosteni-
bilidad.

. Tomar iniciativas que generen oportunidades, nuevos objetos o soluciones nuevas, con unavision de implementacion de proceso y de mercado, y que impliquey
haga participes a los deméas en proyectos que se deben desarrollar.

. Andlizar sistémicay criticamente la situacion global, atendiendo la sostenibilidad de formainterdisciplinariaasi como el desarrollo humano sostenible, y recono-
cer lasimplicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo ambito.

. Aplicar criterios de sostenibilidad y |os codigos deontol dgicos de la profesion en el disefio y la evaluacion de las soluciones tecnol égicas.
Utilizar estrategias parapreparar y |levar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructuray un estilo
adecuados y un buen nivel ortografico y gramatical.

. Comunicarse de maneraclaray eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas a tipo de publico y alos objetivos de la comunicacion + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.
Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficaciay favoreciendo la comunicacion, la distribucion de tareas'y la cohesion.
Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo asi
como la presentacion de | os resultados generados.
Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar |as referencias bibliogréficas, disefiar y ejecutar una buena estrategia de
busqueda avanzada con recursos de informacién especializados, seleccionando lainformacidn pertinente teniendo en cuenta criterios de relevanciay calidad.
Planificar y utilizar lainformacién necesaria para un trabajo académico (por gjemplo, parael trabajo de fin de grado) a partir de unareflexion critica sobre los re-
cursos de informacion utilizados.
Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones béasi cas dadas por €l profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacion indicadas.

. Aplicar los conocimientos al canzados en la realizacion de unatarea en funcién de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informacién més adecuadas.
Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Introduccion al arte digital: concepto, historia, génerosy plataformas.
El proceso de creacion en el arte digital: fases, tareasy perfiles profesionales implicados.
. Tecnologias y programas informéticos que se utilizan en la creacion digital.
Laindustriadel arte digital: concepto, agentes implicados y cadena de valor.
Evolucion y situacion de laindustriadel arte digital: principales hitos; relacion entre la evolucion tecnoldgicay la evolucion de laindustria
Factores culturales en laindustriadel arte digital.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC8 - Analizar, evaluar y verificar laviabilidad productiva de los proyectos, desde criterios de innovacion formal, gestion
empresarial y demandas del mercado.

CGFC9 - Identificar el contexto econémico, socia y cultural en que tiene lugar € disefio.
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CGFC10 - Identificar el marco juridico, econébmico y organizativo en el que se desarrollala actividad empresarial.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovacion. Conocer y entender la organizacion de unaempresay las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laboralesy |as relaciones entre la planificacion, las estrategias industriales y comerciales,
lacalidad y €l beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fenémenos econémicos y sociales tipicos
de lasociedad del bienestar; tener capacidad pararelacionar el bienestar con la globalizacién y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibraday compatible latécnica, latecnologia, laeconomiay la sostenibilidad.

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, €l andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

55.15.3 ESPECIFICAS

CE10 - Identificar € proceso de direccion y produccién de los diferentes proyectos artisticos del ambito digital, las metodologias
existentes, los rolesimplicados y sus funciones.

CE11 - Identificar e sector profesional y los modelos de negocio de laindustria audiovisual, asi como las vias de financiacion y las
estrategias de distribucion y marketing.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicion en clase de nuevos contenidos | 22 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con los contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

Los estudiantes, trabajando de manera 45 0
autonoma fuera de horas de clase,

estudian |os contenidos impartidos por

e profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)
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Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o practicas desarrollados en
trabajo autonomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

100

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

100

Los estudiantes analizan €l caso de
estudio, reflexionan y debaten sobre
&l mismo y presentan soluciones.
(Presencia)

100

Trabgjo individual o en equipo, enla
que los estudiantes inician o contintan
el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en précticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

100

L os estudiantes trabajando de manera
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

45

Explicacion, defensa o revision de

los gjercicios o précticas ya resueltos

0 en proceso de resolucion, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s préactical
S. (Presencial)

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

100

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Método expositivo / leccién magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabajos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Examenes parciales.

10.0

30.0

estudiante.

Examen final. 250 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
teoricos.

Defensa de précticas o proyectos. 20.0 30.0
Participacién y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0

5.5 NIVEL 1: Formacion obligatoria

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Imagen y Fotogr afia
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5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Obligatoria

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Tratamiento Digital

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Publicidad

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
No No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Utilizar correctamente |as herramientas de tratamiento digital de laimagen para optimizacion, correccion, modificacion de imégenes, asi como para proyectos de
produccion integraday fotomontaje.
Identificar los aspectos a tener en cuenta durante la produccion de imégenes, 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 €l proceso de creacion de unaimagen para aplicaciones publicitarias.
Saber adecuar |as caracteristicas de las imagenes alos distintos formatos y soportes de visualizacion usados en publicidad.
Comprender los conceptos relacionados con la estética, la descripcion y lanarrativa de las imégenes y aplicarlos adecuadamente.
Comprender los conceptos relacionados con la creacion de mensajes iconogréficos y aplicarl os adecuadamente cuando se argumenta en los andlisis escritos u
orales, de las iméagenes realizadas
Utilizar estrategias parapreparar y |levar a cabo |as presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructuray un estilo
adecuados y un buen nivel ortogréfico y gramatical.

. Comunicarse de maneraclaray eficiente en presentaciones orales'y escritas adaptadas al tipo de publico y alos objetivos de la comunicacion + utilizando las es-
trategias y |los medios adecuados.
Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficaciay favoreciendo la comunicacion, ladistribucion de tareas y 1a cohesion.
Llevar a cabo |las tareas encomendadas a partir de las orientaciones bési cas dadas por €l profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacion indicadas.

- Aplicar los conocimientos al canzados en la realizacion de unatarea en funcién de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando |as fuentes de informacion més adecuadas.
Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Introduccion al tratamiento digital de imagenes: métodos y objetivos
Procesos de optimizacion de laimagen: gjustes
Organizacion del flujo de trabajo. Capas y méscaras de capa
Herramientas tratamiento digital: selecciones, correccionesyy filtros
. Transformaciones geométricas
. Tratamiento digital aplicado ala produccion integrada
. Fotomontaje
. Andlisisdel mensaje publicitario
Composicion y lectura de lasimégenes
Direccién de arte en la produccion de imégenes publicitarias
Metodologia del encargo en el dmbito publicitario
Soportes gréficos y audiovisuaes en laimagen publicitaria

5.5.1.4 OBSERVACIONES

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

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC1 - Aplicar unavision cientifica sobre la percepcion y el comportamiento de laforma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz ora y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
més o realizando tareas de direccion, con lafinalidad 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 informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje autonomo. Detectar deficiencias en € propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion paraampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unaterceralengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE2 - Representar de forma esqueméticay 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 parala elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de lailuminacion, lafotografiay e tratamiento digital para disefiar y desarrollar productos artisticos
audiovisuales'y de animacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicion en clase de nuevos contenidos | 37 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con |os contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

Los estudiantes, trabajando de manera 90 0
auténoma fuera de horas de clase,

estudian los contenidos impartidos por

€l profesor, mediante apuntesy otros
material es proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte de los 12 100
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o practicas desarrollados en
trabajo autonomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

41/92

csv: 255104787512475289083867



= Identificador : 2503519
Tl T GOBIERNO  MINISTERIO
SRR T OCEESPANA  DE EDUCATION, CULTURA
1 '] ¥ DEPORTE

Exposicién de contenidos por partedelos |12 100
estudiantes. (Presencial)

Trabajo individual o en equipo, en la 27 100
gue los estudiantes inician o contindian

el desarrollo delos gjercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en practicas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

L os estudiantes trabajando de manera 90 0
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

Explicacion, defensa o revision de 12 100
los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucién, es decir,
seguimiento del desarrollo delals préctical
s. (Presencial)

Preparacion y realizacion de pruebas 20 100
evaluativas (Presencial)

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemas y en exposicionesy defensas de précticas o trabaos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Examenes parciales. 10.0 30.0
Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
tedricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de préacticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacion y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Disefio 3D

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
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Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado 3D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: lluminacion

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
No No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
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ITALIANO

OTRAS

No

No

NIVEL 3: Escenarios 3D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Mostrar conocimiento y saber aplicar conceptos relativos ala representacion planay tridimensional y el control de la visualizacion de objetos y escenas, utilizan-
do programas informéticos de representacion gréfica.

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

Saber utilizar diferentes técnicas de modelado tridimensiona y texturizacion, teniendo en cuenta las caracteristicas o €l tipo de aplicacion paralacua se esté ge-
nerando el modelo 3D.

Saber planificar el flujo de trabajo més adecuado en |as diferentes fases de renderizacion, asi como conocer los pardmetros de render més adecuados para un di-
sefio 3D determinado.

Comprender |os conceptos de iluminaci 6n que intervienen en la creacion de imégenes reales o virtuales y ser capaz de iluminar correctamente un objeto o esce-
nario.

Conocer las diferenciasy puntos en comun entre luz natural e iluminacion artificial, y saberlos relacionar y utilizarlos en una produccién de imégenes reales o
virtuales.

Comprender y saber aplicar |os conceptos de iluminacion de una escenareal en una escena virtual, aplicando procesos de iluminacion através de fotografiasy
fusion de imégenes de alto rango dinamico.

Entender |as bases de lailuminacion (brillo, color, especularidad y difusién, y contraste) y saber simular y parametrizar luces y sombras en |los programas infor-
méticos de disefio 3D.

Mostrar capacidad para analizar e interpretar correctamente planos de espacios, instalacionesy objetos.

Mostrar capacidad para disefiar, 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 visualizacion de objetos y escenas mediante visoresy camaras sintéticas y, las técnicas
de iluminacién a escenarios, recreando ambientes reales o imaginarios.

Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos
de divulgacion, péginas web, etc.

55.1.3 CONTENIDOS

Conceptos basicos y técnicas de representacion gréficay visuaizacion planay tridimensional.
Conceptos geométricos para la generacion de cuerpos'y superficies.

. Técnicasy procesos del modelado tridimensional.
Conceptos y técnicas parala creacion y aplicacion de texturas en objetos tridimensionales.
Render, parametros y flujo de trabajo.

Concepto de iluminacién en escenasy objetos realesy virtuales.

Luz natural e iluminacion artificial.

Relaciones entre iluminante, luminariay objeto.

lluminacion de un objeto virtual a partir de imégenes fotogréficas: IBL y HDRI.

Conceptos y técnicas de iluminacién y sombreado en los programas informéticos de disefio tridimensional .

Concepcion espacial y composicion de escenas.

Representacion e interpretacion de planos.

Representacion de un escenario 3D y movimientos de la camara virtual.
Efectos: solarizacion, aguay fluidos, stagge.
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. Escenariosrealesy virtuales

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Un minimo de 6 ECTS de esta materia se impartiran enteramente en Inglés, concretamente los correspondientes a la asignatura "lluminacion” que se
impartird 100% en este idioma.

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC1 - Aplicar unavision cientifica sobre la percepcion y el comportamiento de laforma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun 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 vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacién. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

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

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE3 - Dominar €l gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracién de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de lailuminacion, lafotografiay el tratamiento digital para disefiar y desarrollar productos artisticos
audiovisualesy de animacion.

CEB6 - Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, personajesy escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposiciéon en clase de nuevos contenidos |58 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relacion con |os contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

L os estudiantes, trabajando de manera 135 0
auténoma fuera de horas de clase,

estudian los contenidos impartidos por

e profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
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conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

Identificador : 2503519

Planteamiento de dudas por parte delos
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la Ultima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o précticas desarrollados en
trabajo auténomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

12

100

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

12

100

Trabgjo individual o en equipo, en la
gue los estudiantes inician o contindian

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en practicas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

36

100

L os estudiantes trabajando de manera
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

135

Explicacion, defensa o revision de

los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucion, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals préctical
s. (Presencial)

12

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

50

100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabajos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Examenes parciales. 10.0 30.0
Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
tedricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de précticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacién y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Animacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animacién 2D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Animacién 3D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Post-Produccién y Efectos Especiales

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Mostrar comprensién de |os conceptos bésicos y de |os procedimientos implicados en laanimacién 2D y 3D, asi como de |os fundamentos mateméticos y fisicos.
Mostrar capacidad de andlisis del movimiento en objetos, seres humanosy animalesy capacidad de aplicar |as técnicas de animacion por ordenador y sus funda-
mentos mateméticos y fisicos en animacién 2D y 3D.
Mostrar conocimiento y dominio de los procedimientos, de |as técnicas, de |as tecnologias'y de los programas informéticos gréaficos y capacidad para seleccionar
el més adecuado en cada caso y para aplicarlos, en el proceso de composicién y animacion de objetosy personajes 2D y 3D en la creacion de secuencias audiovi-
sualesy videojuegos.
Mostrar conocimiento de las fases de creacion de una pelicula2D o 3D y capacidad para planificar el proceso.

. Aplicar recursos de audio.

- Andalizar |as técnicas utilizadas en | os diferentes tipos de producciones audiovisual es para aplicarlas posteriormente mediante el uso de software.
Desarrollar la postproduccion y efectos especial es de producciones audiovisuales de diferentes tipos.

. Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones oraes y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructuray un estilo
adecuados y un buen nivel ortografico y gramatical.

. Comunicarse de maneraclaray eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de publico y alos objetivos de la comunicacion + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

. Contribuir a consolidar €l equipo planificando objetivos, trabajando con eficaciay favoreciendo la comunicacién, la distribucion de tareas y la cohesion.
Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo asi
como la presentacion de | os resultados generados.
Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliogréficas, disefiar y ejecutar una buena estrategia de
busqueda avanzada con recursos de informacién especializados, seleccionando lainformacién pertinente teniendo en cuenta criterios de relevanciay calidad.
Planificar y utilizar lainformacién necesaria para un trabajo académico (por gjemplo, parael trabajo de fin de grado) a partir de unareflexion critica sobre los re-
cursos de informacion utilizados.
Llevar a cabo |as tareas encomendadas a partir de las orientaciones basi cas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacion indicadas.

. Aplicar los conocimientos al canzados en la realizacion de unatarea en funcién de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informacién més adecuadas.
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Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

55.1.3 CONTENIDOS

Laanimacion 2D. Definicién y contexto.
Leyes del movimiento. Principios de animacion.
Expresién del peso y lavelocidad.
Efectos especiales: solarizacion, agua, stagger.
. Composicion de la escenay movimiento de lacamara.
. Programas informéticos parala animacién 2D.
Introduccion alaanimacion Cut-out.
. Composicion: camaray trayectoria: Simbolosy biblioteca.
. Técnicas de animacion cut-out: Composicion espacio 3D.
. Animacién Cut-out: construccion del modelo.
. Sonidoy lip-sync. Efectos.
. Introduccién alaanimacion 3D.
. Técnicas de animacion 3D.
. Animacién 3D con controladores.
.+ Animacién 3D: [luminacién y camaras.
. Animacion 3D de materialesy entorno.
- Animacion de modelos 3D.
Post procesado de animaciones 3D.
. Motores gréficos. Integracion de escenasy elementos 3D
. Sistemas de Audio
Introduccion ala post-produccion
. Herramientas de post-produccién audiovisual
. Tracking y estabilizacion
Integracion
Evolucion de los efectos especiales
. Tipos de efectos especiales en las producciones audiovisuales
. Técnicas parala creacion de efectos especiales
Exportacion

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y |os recursos expresivos de la representacion y la comunicacion.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacién de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un puablico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz ora y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma de decisiones; participar en debates sobre temas de |a propia
especialidad

CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
maés o realizando tareas de direccion, con lafinalidad 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 informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unaterceralengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS
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CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.

secuencias audiovisuales y videojuegos.

CEB6 - Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, persongjesy escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Exposicidn en clase de nuevos contenidos
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con |os contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

56

100

Los estudiantes, trabajando de manera
auténoma fuera de horas de clase,

estudian los contenidos impartidos por

€l profesor, mediante apuntesy otros
material es proporcionados por el docente o
conseguidos por el propio estudiante. (No
presencial)

135

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o practicas desarrollados en
trabajo autonomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando g ercicios
de compafieros. (Presencial)

18

100

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

18

100

Trabgjo individual o en equipo, enla
que los estudiantes inician o contindan

el desarrollo delos gjercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en practicas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

40

100

L os estudiantes trabajando de manera
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o g ercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

135

Explicacion, defensa o revision de

los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucién, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals préctical
s. (Presencial)

18

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

30

100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabaos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION
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SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Examenes parciales.

10.0

30.0

Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
tedricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de précticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacion y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Interactividad

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Aplicaciones I nteractivas

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No Si
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FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Comprender los roles artista/disefiador y programador e identificar los puntos de conexion entre ambos en la elaboracién de una aplicacion gréficainteractiva en
tiempo real.
Mostrar comprension y dominio del mundo de la programacion: lengugjes, el proceso de desarrollo de una aplicacion, usosy beneficios.

. Ser capaz de desarrollar aplicaciones de complejidad moderada haciendo uso de: algoritmos de repeticion y seleccion, funciones, estructuras de datos, tratamien-
to deficheros, clases, libreriasy motores.

. Saber disefiar plugins para herramientas de disefio.

. Saber disefiar y programar aplicacionesinteractivasy prototipos mediante el uso de motoresy herramientas de desarrollo aplicando técnicas de programacion e
integrando recursos gréficos, modelos, animaciones y sonidos.
Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

El artista/disefiador y €l programador: inputsy outputs
Lenguajes de programacion

. Tipos, expresionesy variables.

. Algoritmicabésica.
Estructuras de control: iteracion y seleccion.
Estructuras de datos basicas: cadenas, vectores, registros y matrices.
Funciones.
Introduccion aclasesy objetos.
Ficheros de texto.
Esquemas algoritmicos bésicos.
Disefio y uso de librerias.
Elaboracion de plugins para herramientas de disefio.
Utilizacion de motores y herramientas de desarrollo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio que parte de labase de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.52 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
maés o realizando tareas de direccion, con lafinalidad 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 informacidn. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unaterceralengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.15.3 ESPECIFICAS
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CE9 - Adquirir los fundamentos préacticos de la programacién y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatizacion de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisual es interactivas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicién en clase de nuevos contenidos [19.5 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relacion con |os contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

Los estudiantes, trabajando de manera 45 0
auténoma fuera de horas de clase,

estudian los contenidos impartidos por

el profesor, mediante apuntes y otros
material es proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte de los 13 100
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o practicas desarrollados en
trabajo auténomo. Ademéas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas 'y revisando gjercicios
de compafieros. (Presencial)

Trabajo individual o en equipo, en la 195 100
gue los estudiantes inician o contindian

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en practicas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

L os estudiantes trabajando de manera 45 0
autébnoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

Explicacion, defensa o revision de 4 100
los g ercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucién, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals practical
s. (Presencial)

Preparacion y realizacion de pruebas 4 100
evaluativas (Presencial)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

M étodo expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabajos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Examenes parciales. 10.0 30.0
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Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
teoricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de préacticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacién y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Gestion y Empresa

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Direccién de Artey Comunicacién

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Distribucién y Modelos de Negocio

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Mostrar comprensién de |los conceptos modelo de negocio y financiacion y de sus posibilidades en el sector del arte digital.

Mostrar comprension de laindustria del arte digital y conocimiento de los diferentes agentes implicados y de la cadena de valor, asi como, de laevoluciony de
lasituacion actual de laindustria, tanto a nivel nacional como internacional y de su relacion con la evolucion de la tecnologia.

Mostrar comprension de los conceptos basicos del marketing: clésico, online, digital y movil, de sus similitudes, relaciones y aspectos especificos y conocimien-
to de laevolucion del marketing online, vinculada a la evolucién tecnol égica en Internet.

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

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

Mostrar comprensién de |os conceptos posicionamiento y reputacion online y ser capaz de plantear estrategiasy técnicas a aplicar, paramejorar €l posiciona-
miento y la reputacion online de una empresa de contenidos digitales.

. Tener en cuenta las dimensiones social, econémicay ambiental a aplicar solucionesy 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 vision de implementacion de proceso y de mercado, y que impliquey

haga participes a los deméas en proyectos que se deben desarrollar.

- Andlizar sistémicay criticamente la situacion global, atendiendo la sostenibilidad de formainterdisciplinariaasi como el desarrollo humano sostenible, y recono-

cer lasimplicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo &mbito.

. Aplicar criterios de sostenibilidad y |os codigos deontol 6gicos de la profesion en el disefio y la evaluacion de las soluciones tecnol égicas.

Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones oraesy redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructuray un estilo
adecuados y un buen nivel ortogréfico y gramatical.
Comunicarse de manera claray eficiente en presentaciones oraesy escritas adaptadas a tipo de plblico y alos objetivos de la comunicacion + utilizando las es-

trategias y los medios adecuados.

Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficaciay favoreciendo la comunicacion, ladistribucion de tareas y la cohesion.

Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo asi
como la presentacion de | os resultados generados.

Después de identificar |as diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliogréficas, disefiar y gjecutar una buena estrategia de
blsqueda avanzada con recursos de informacién especializados, seleccionando lainformacion pertinente teniendo en cuenta criterios de relevanciay calidad.
Planificar y utilizar lainformacion necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, parael trabajo de fin de grado) a partir de unareflexion critica sobre los re-
cursos de informacion utilizados.

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

. Aplicar los conocimientos al canzados en la realizacion de unatarea en funcién de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el

tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando |as fuentes de informacion més adecuadas.
Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos
de divulgacion, pginas web, etc.

55.1.3 CONTENIDOS

- Andlisis delos diferentes model os de negocio en el sector de los contenidos digitales y su evolucién tecnol égica.

Modelos de negocio y financiacion. Estructuras organizativas, sistemas de gestion y canaes de distribucién.
Introduccion a Marketing Clésico: conceptos basicos.

El Plan de Marketing: estructuray componentes principales. Estrategias'y técnicas de marketing.

Marketing online: concepto y evolucion. Recursos y tecnologias parala promocion y publicidad de contenidos digitales.
El uso de los contenidos digitales parala promocion y publicidad de otros productos 'y servicios.

Posicionamiento online: concepto y técnicas paramejorar €l posicionamiento online.
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. Reputacién online: concepto y técnicas para hacer el seguimiento y controlar y mejorar lareputacion online.

. Monitorizacién y métrica: recursosy técnicas. Andlisis de datos.

- Leyesy normas nacionales e internacional es mas relevantes en relacion con la proteccion de usuarios y servicios de lainformacion y su relacion con el marke-
ting.

. Ha%ilidade; de Comunicacion. Vocabulario y expresiones que se utilizan en laindustriadel arte digital.

. Comunicacion oral en inglés, en el ambito de trabajo de la creacidn de contenidos digitales.

. Lecturay redaccion de Informesy otros documentos de trabajo que se utilizan en el proceso de creacion de contenidos digitales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y |os recursos expresivos de la representacion y la comunicacion.

CGFC5 - Comunicar ideasy proyectos alos clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y candizar €l didlogo.

CGFC6 - Relacionar € comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso comunicativo, dominar 10s recursos
tecnol égicos de la comunicacion y valorar su influenciaen los procesos y productos del disefio.

CGFC9 - Identificar el contexto econémico, socia y cultural en que tiene lugar el disefio.

CGFC10 - Identificar el marco juridico, econébmico y organizativo en el que se desarrollala actividad empresarial.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aguellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de autonomia

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovacién. Conocer y entender la organizacidn de unaempresay las ciencias que rigen su actividad,;
tener capacidad para entender las normas |aborales y las relaciones entre la planificacion, las estrategias industriales y comerciales,
lacalidad y €l beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fendmenos econémicos y sociales tipicos
de lasociedad del bienestar; tener capacidad pararelacionar el bienestar con la globalizacién y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibraday compatible latécnica, latecnologia, laeconomiay la sostenibilidad.

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
maés o realizando tareas de direccion, con lafinalidad 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 informacidn. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unaterceralengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.15.3 ESPECIFICAS

CE10 - Identificar e proceso de direccion y produccidn de los diferentes proyectos artisticos del &mbito digital, las metodologias
existentes, los rolesimplicados y sus funciones.

CE11 - Identificar €l sector profesiona y los modelos de negocio de laindustria audiovisual, asi como las vias de financiacién y las
estrategias de distribucion y marketing.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicion en clase de nuevos contenidos |44 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con los contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

Los estudiantes, trabajando de manera 90 0
autonoma fuera de horas de clase,

estudian |os contenidos impartidos por

e profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

Planteamiento de dudas por parte delos 12 100
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gercicios o précticas desarrollados en
trabajo auténomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

Exposicion de contenidos por partedelos |12 100
estudiantes. (Presencial)
Los estudiantes analizan el caso de 12 100

estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencial)

Trabajo individual o en equipo, en la 12 100
gue los estudiantes inician o contindian

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en practicas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

L os estudiantes trabajando de manera 90 0
autébnoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

Explicacion, defensa o revision de 12 100
los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucién, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals practical
s. (Presencial)

Preparacion y realizacion de pruebas 16 100
evaluativas (Presencial)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

M étodo expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabaos.

Trabajo auténomo.
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Examenes parciales. 10.0 30.0
Examen final. 25.0 30.0
Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de précticas o proyectos. 20.0 35.0
Participacion y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Proyectos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Obligatoria

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto 1

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No Si
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FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto 2

5.5.1.1.1 Datos Bésicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Proyecto 3

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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 dmbito del disefio, laanimaciony el arte digital, liderando su puesta en marchay su mejora
continuay valorando su impacto econémico y social.
Mostrar comprension de los conceptos y procedimientos implicados en la gestién de proyectos audiovisualesy, ser capaz de planificar y gestionar un proyecto
utilizando como soporte herramientas de gestion de proyectos.
Ser capaz de aplicar en el desarrollo de un proyecto, los conocimientos tedricos y précticos necesarios adquiridos en las materias cursadas.
Ser capaz de disefiar y desarrollar diferentes proyectos dentro del contexto del disefio gréfico, laimagen y lafotografia.
Ser capaz de disefiar y desarrollar diferentes proyectos de animacién 2D y 3D.
Ser capaz de disefiar y desarrollar diferentes proyectos audiovisuales dirigidos a cualquier contexto de laindustria de nuestra sociedad.
Mostrar comprension acerca de laimportancia de la negociacion, los hébitos de trabajo efectivos, €l liderazgo y las habilidades de comunicacion en todo el en-
volvente de un proyecto de disefio y animacion.
Mostrar conocimiento de las competencias personaes y sociales apropiadas para el trabajo en equipo en el desarrollo de proyectos audiovisualesy, dominio de
las mismas en el nivel correspondiente al proyecto en curso.

. Tener iniciativay adquirir conocimientos béasicos sobre |as organizaciones y familiarizarse con los instrumentos y técnicas, tanto de generaciéon de ideas como de
gestion, que permitan resolver problemas conocidosy generar oportunidades.

. Tomar iniciativas que generen oportunidades, nuevos objetos o soluciones nuevas, con una vision de implementacion de proceso y de mercado, y que impliquey
haga participes a los deméas en proyectos que se deben desarrollar.
Utilizar conocimientos y habilidades estratégicas parala creacion y gestion de proyectos, aplicar soluciones sistémicas a problemas complejos y disefiar y gestio-
nar lainnovacién en la organizacion.

.- Andlizar sistémicay criticamente la situacion global, atendiendo la sostenibilidad de formainterdisciplinariaasi como el desarrollo humano sostenible, y recono-
cer lasimplicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo ambito.

- Aplicar criterios de sostenibilidad y |os codigos deontol dgicos de la profesion en el disefio y la evaluacion de las soluciones tecnol égicas.

. Tener en cuentalas dimensiones social, econémicay ambiental a aplicar solucionesy llevar a cabo proyectos coherentes con el desarrollo humano y la sosteni-
bilidad.
Planificar lacomunicacion 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 oraesy redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructuray un estilo
adecuados y un buen nivel ortogréfico y gramatical.

. Comunicarse de maneraclaray eficiente en presentaciones oralesy escritas adaptadas al tipo de publico y alos objetivos de la comunicacion, utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.

. Participar en €l trabajo en equipo y colaborar, una vez identificados los objetivos y |as responsabilidades colectivas e individuales, y decidir conjuntamente la es-
trategia que se debe seguir.
Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficaciay favoreciendo la comunicacion, la distribucion de tareas'y la cohesion.
Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando la efectividad del equipo asi
como la presentacion de | os resultados generados.
Identificar las propias necesidades de informacion y utilizar |as colecciones, los espaciosy |os servicios disponibles para disefiar y gjecutar blsquedas simples
adecuadas al dmbito temético.
Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliogréficas, disefiar y gjecutar una buena estrategia de
busqueda avanzada con recursos de informacién especializados, seleccionando lainformacién pertinente teniendo en cuenta criterios de relevanciay calidad.
Planificar y utilizar lainformacién necesaria para un trabajo académico (por gjemplo, parael trabajo de fin de grado) a partir de unareflexion critica sobre los re-
cursos de informacion utilizados.
Llevar a cabo tareas encomendadas en el tiempo previsto, trabajando con las fuentes de informacion indicadas, de acuerdo con las pautas marcadas por el profe-
sorado.
Llevar acabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones bési cas dadas por €l profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacion indicadas.

- Aplicar los conocimientos a canzados en la realizacion de unatarea en funcion de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informacién més adecuadas.
Mostrar comprensién lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

55.1.3 CONTENIDOS

Gestion de Proyectos. Conceptos basicos, componentes'y herramientas para la gestion de proyectos.
Metodologias de desarrollo de proyectos &giles.

El trabajo en equipo.

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

Flujos de comunicacion y reuniones de trabajo.

Proyectos de disefio, imagen y fotografia.

Proyectos de animacién 2D y 3D.

Proyectos audiovisuales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC1 - Aplicar unavisién cientifica sobre la percepcion y e comportamiento de laforma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC3 - Vaorar lasignificacion artistica, cultural y social del disefio y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovacion y desarrollo de la calidad.

CGFC4 - Dominar los lenguajesy los recursos expresivos de la representacion y la comunicacion.

CGFC5 - Comunicar ideasy proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y canalizar €l didlogo.

CGFC6 - Relacionar el comportamiento de |os elementos que intervienen en € proceso comunicativo, dominar 10s recursos
tecnol 6gicos de la comunicacion y valorar su influencia en los procesos y productos del disefio.

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 innovacion formal, gestion
empresaria y demandas del mercado.

CGFC9 - Identificar el contexto econémico, socia y cultural en que tiene lugar el disefio.
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CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su éreade estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovacion. Conocer y entender la organizacion de unaempresay las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laboralesy |as rel aciones entre la planificacion, las estrategias industriales y comerciales,
lacalidad y € beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fendmenos econémicos y sociales tipicos
delasociedad del bienestar; tener capacidad pararelacionar el bienestar con la globalizacion y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibraday compatible latécnica, latecnologia, la economiay la sostenibilidad.

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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 seacomo un miembro
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacidn. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el &mbito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje autdnomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
€eleccién de lamejor actuacion paraampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE1 - Andlizar lahistoriay evolucion del arte digital e identificar los diferentes estilos y periodos de los valores estéticos y
culturales de la sociedad.

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

CE3 - Dominar €l gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracién de contenidos digitales de todo tipo.

CEA4 - Dominar las bases de lailuminacion, lafotografiay el tratamiento digital para disefiar y desarrollar productos artisticos
audiovisuales y de animacion.

CES5 - Aplicar las metodol ogias de disefio de interfaces graficas de una aplicacion interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el piblico y las diferentes plataformas a las que puede ir dirigida.

CEB6 - Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, persongjesy escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracion de contenidos
digitales y/o su inclusion en ambitos profesionales del arte digital como en laindustria cinematograficay ladel videojuego.

CES8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear |as diversas técnicas asociadas.

CE9 - Adquirir los fundamentos practicos de la programacion y aplicarl os sobre herramientas 0 motores para la automatizacion de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisuales interactivas.

CE10 - Identificar €l proceso de direccion y produccion de los diferentes proyectos artisticos del &mbito digital, las metodol ogias
existentes, los rolesimplicados y sus funciones.

CE11 - Identificar €l sector profesiona y los model os de negocio de laindustria audiovisual, asi como las vias de financiacion y las
estrategias de distribucion y marketing.
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CE12 - Implementar y gestionar proyectos de disefio y animacion incluyendo la planificacion, direccion, gjecucion y su evaluacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Exposicidn en clase de nuevos contenidos
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes al profesor en
relacion con |os contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

54

100

Los estudiantes, trabajando de manera
auténoma fuera de horas de clase,

estudian los contenidos impartidos por

el profesor, mediante apuntes y otros
material es proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

36

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o practicas desarrollados en
trabajo auténomo. Ademés del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudas 'y revisando gjercicios
de compafieros. (Presencial)

30

100

L os estudiantes se relinen y gestionan

el desarrollo de un proyecto complejo,

se organizany distribuyen lastareasy
recursos necesarios, realizan el calendario
derealizacion (Gantt), llevan un control
del trabajo realizado, etc. Utilizan una
herramienta parala gestion del proyecto.
(Presencia)

48

100

Los estudiantes, realizan tareas
relacionadas con el desarrollo del proyecto
de maneraindividual que luego ponen en
comun con los comparieros, con el apoyo
del profesor en el aula. (Presencial)

48

100

L os estudiantes se retinen fuera de horas
de clase, es decir, en horas de trabajo
auténomo, revisan las tareas realizadas
eintegran el resultado en € proyecto,

por ejemplo, en el contenido digital
interactivo que estén creando, supervisan
el desarrollo del proyecto y contintian con
su gestion, de maneraindividual o grupal.
(No presencial)

234

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Aprendizaje basado en proyectos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Examenes parciales.

20.0

40.0

62 /92

csv: 255104787512475289083867



¥ GOBIERND HIMISTERSC

i
ol [
SRS DEESPANA DE EDUCACION, CULTURA
a 'y ¥ DEPORTE

Identificador : 2503519

Defensa de précticas o proyectos.

30.0

50.0

Participacion y actitud de aprendizaje del
estudiante.

10.0

30.0

5.5 NIVEL 1: Formacion optativa

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Blogue de Creatividad y nuevos formatos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Creatividad Digital

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
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ITALIANO

OTRAS

No

No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Produccion Transmedia

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocer lastécnicasy procesos digitales parala creacion deimégenes'y secuencias audiovisualesy aplicarlos en proyectos creativos dentro del dmbito profesio-
nal.
Disefiar proyectos audiovisuales y de animacion teniendo en cuenta las tecnologias digitales de las que se dispone.
Ser capaces de identificar, conocer y utilizar las nuevas herramientas profesional es que puedan surgir en un futuro para el disefio y desarrollo de proyectos creati-
VoS,
Saber implementar el concepto transmedia en €l entorno profesional y aplicar la narrativa transmedia en funcion de | os objetivos especificos de cada proyecto.
Disefiar la produccion transmedia teniendo en cuenta |as tecnologias para el proceso de elaboracion y distribucion.

. Adquirir las herramientas de creatividad para el disefio y desarrollo de productos transmedia viables en el entorno profesional.
Integrar las capacidades de gestion de empresa con |as de produccién audiovisua transmedia
Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones oraesy redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructuray un estilo
adecuados y un buen nivel ortogréfico y gramatical.

. Comunicarse de maneraclaray eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de publico y alos objetivos de la comunicacion + utilizando las es-
trategias y los medios adecuados.
Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficaciay favoreciendo la comunicacion, la distribucion de tareas y la cohesion.
Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones béasicas dadas por €l profesorado, decidiendo el tiempo que se necesita emplear para cada ta-
rea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacion indicadas.

. Aplicar los conocimientos al canzados en la realizacion de unatarea en funcién de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando |as fuentes de informacion més adecuadas.
Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
de divulgacion, pginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Relacién entre creatividad y tecnologia
. Técnicasy procesos digitales a servicio dela creatividad
. Técnicas fotogréficas parala creacién de animaciones
Equipos y herramientas de produccién audiovisual
Integracién de tecnologias digitales para el desarrollo de proyectos creativos en el ambito profesional
Introduccion a concepto transmedia
- Aplicaciones del producto transmedia
Narrativa transmedia
Disefio de produccion transmedia
. Tecnologias transmedia
Distribucion transmedia
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5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtencién del titulo, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formacién optativa definida en la titulacion.

No seréa obligatorio por tanto, cursar todas las asignaturas de un mismo bloque de optatividad.

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

CGFC1 - Aplicar unavision cientifica sobre la percepcion y el comportamiento de laforma, de la materia, del espacio, del
movimiento y del color.

CGFC3 - Vaorar lasignificacion artistica, cultural y social del disefio y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovacion y desarrollo de la calidad.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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
més o realizando tareas de direccion, con lafinalidad 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 informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacién de datos
einformacion en el ambito de especiaidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje autonomo. Detectar deficiencias en € propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion paraampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unaterceralengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

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

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicion en clase de nuevos contenidos | 37 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con |os contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

Los estudiantes, trabajando de manera 90 0
auténoma fuera de horas de clase,

estudian los contenidos impartidos por

el profesor, mediante apuntes y otros
material es proporcionados por el docente o
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Planteamiento de dudas por parte delos
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la Ultima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o précticas desarrollados en
trabajo auténomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

10

100

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

100

L os estudiantes analizan el caso de
estudio, reflexionan y debaten sobre
el mismo y presentan soluciones.
(Presencia)

100

Trabajo individual o en equipo, en la
gue los estudiantes inician o contindian

el desarrollo delos gjercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en préacticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

27

100

L os estudiantes trabajando de manera
autbnoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

90

Explicacion, defensa o revision de

los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucién, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals practical
s. (Presencial)

12

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

20

100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Estudio de casos.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposicionesy defensas de précticas o trabaos.

Trabgjo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Examenes parciales. 10.0 30.0
Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
tedricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de précticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacion y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.
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NIVEL 2: Blogue de Audiovisuales

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Cinematogr afia

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Post-Produccién Avanzada
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5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Animacion Avanzada

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER ECTSASIGNATURA 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer lahistoriadel ciney del cine de animacién, su evolucion y lastécnicas y herramientas utilizadas.
. Mostrar conocimiento de los roles, tareas, herramientas, costes y planificacion y demés elementos implicados en una produccién cinematogréfica.
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. Adquirir los conocimientos técnicos y dominar las diferentes posibilidades parala simulacién de efectos especiales en el cine.
Saber disefiar y elaborar un proyecto de animacion 3D paracine.

Utilizar estrategias para disefiar, entender e integrar elementos parala composicion de planos complejos.
Conocer las diferentes técnicas de simulacion para disefiar y crear fracturas, simulaciones fisicas y dinamicas de fluidos.

Mostrar conocimiento del lenguaje corporal para larealizacién de animaciones avanzadas.

Conocer los conceptos especificosy las herramientas disponibles para el disefio de animaciones faciales.

Saber identificar y utilizar los diferentes sistemas de captura de movimiento parala realizacion de animaciones realistas asi como su optimizacion y aplicacion
sobre diferentes esquel etos.

Dominar |as diferentes técnicas de rigging avanzado.

Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
de divulgacion, pginas web, etc.

55.1.3 CONTENIDOS

Historiadel cine
Historiadel cine de animacion
Produccién cinematogréfica
Efectos especiaes para cine

. Animacion 3D paracine

Composicién de planos complejos
Fracturasy simulacion fisica
Simulacién de fluidos

Lenguaje corporal

- Animacion facial
Captura de movimiento
Rigging avanzado

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtencién del titulo, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formacién optativa definida en la titulacion.

No ser& obligatorio por tanto, cursar todas las asignaturas de un mismo bloque de optatividad.

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC3 - Vaorar lasignificacion artistica, cultural y social del disefio y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovacion y desarrollo de la calidad.

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representacion y la comunicacion.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educacion secundariageneral, y se suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de formaoral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de latoma 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 seacomo un miembro
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacidn. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el &mbito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion para ampliar dicho conocimiento.
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CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE3 - Dominar € gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracién de contenidos digitales de todo tipo.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracion de contenidos
digitales y/o su inclusion en &mbitos profesionales del arte digital como en laindustria cinematogréaficay la del videojuego.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA

HORAS

PRESENCIALIDAD

Exposicién en clase de nuevos contenidos
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con los contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)

58

100

L os estudiantes, trabajando de manera
auténoma fuera de horas de clase,

estudian |os contenidos impartidos por

el profesor, mediante apuntesy otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

135

Planteamiento de dudas por parte delos
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gercicios o précticas desarrollados en
trabajo autbnomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

12

100

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

12

100

Trabgjo individual o en equipo, en la
que los estudiantes inician o contintan

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en précticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

36

100

L os estudiantes trabajando de manera
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o g ercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

135

Explicacion, defensa o revision de

los gercicios o practicas yaresueltos

0 en proceso de resolucion, es decir,
seguimiento del desarrollo de lals préctical
s. (Presencial)

12

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

50

100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Método expositivo / leccion magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.
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Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Examenes parciales.

10.0

30.0

Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
teoricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 5.0 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de préacticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacién y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.

NIVEL 2: Blogue de Videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER Optativa

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
No No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Game Design

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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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LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
No No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Videojuegos 3D

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
No No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer €l proceso de desarrollo y saber generar un documento de disefio de juego.

. ldentificar las bases del entretenimiento parala elaboracion de puzlesyy retos |Udicos a partir de una aplicacion gréficainteractiva en tiempo real.
. Mostrar conocimiento de los conceptos de mecanicas y dinamicas de juegosy sus usos para la elaboracion de propuestas de proyectos amenas y divertidas.
. ldentificar los diferentes factores y decisiones atener en cuenta para la elaboracion de un videojuego: pablico, plataforma, cultura, modelo de negocio y distribu-

cion.

. Aplicar los diferentes aspectos técnicosy tedricos del disefio y laanimacién en general, a contexto de laindustriadel videojuego.

. Ser capaz de modelar personajes, objetos y escenarios en baja poligonizacion.
. Mostrar conocimiento, identificar y saber aplicar las diferentes técnicas de shaders asi como la elaboracién avanzada de texturas.
. Conocer los aspectos tedricos de | as diferentes técnicas de iluminacion avanzada asi como ser capaz de llevarlos a cabo mediante las diferentes herramientas

existentes.

. Mostrar conocimiento sobre |os conceptos de animation tree y blending animation para su inclusion en proyectos interactivos.
. Conocer lanecesidad y las diferentes técnicas de optimizacion 3D paralainclusion masiva de recursos (escenarios, personajes'y objetos) en videojuegosy apli-

caciones virtuales.

. Mostrar comprension lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos

de divulgacion, paginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

. Entretenimiento
. Game Design Document
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. Mecénicasy dindmicas de juego
. Publicos, plataformas, culturas y modelos de negocio y distribucién

. Videojuegos 3D

. Modelado lowpoly

. Shadersy texturas avanzadas

. Técnicas de iluminacién avanzada

. Animation trees'y blending animation

. Optimizacién 3D para aplicaciones en tiempo real

55.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtencién del titulo, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formacién optativa definida en la titulacion.

No seré& obligatorio por tanto, cursar todas las asignaturas de un mismo bloque de optatividad.

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

CGFC3 - Vaorar lasignificacion artistica, cultural y social del disefio y su capacidad de intervenir como factor de identidad,
innovacion y desarrollo de la calidad.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién 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 vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su &rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos rel evantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan unareflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especidizado

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

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de laelaboracion del pensamiento y de latoma 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 seacomo un miembro
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacidn. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje auténomo. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacién para ampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracion de contenidos
digitales y/o su inclusion en ambitos profesionales del arte digital como en laindustria cinematograficay ladel videojuego.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Exposicion en clase de nuevos contenidos |37 100
y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por
parte de los estudiantes a profesor en
relacion con los contenidos que esta
explicando o presentando en la clase
magistral. (Presencial)
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L os estudiantes, trabajando de manera
auténoma fuera de horas de clase,

estudian |os contenidos impartidos por

el profesor, mediante apuntes y otros
materiales proporcionados por el docente o
conseguidos por € propio estudiante. (No
presencial)

90

Planteamiento de dudas por parte de los
estudiantes en clase, en relacion con los
contenidos estudiados desde la dltima
clasey revision de resultados de los
gjercicios o practicas desarrollados en
trabajo autonomo. Ademas del profesor,
otros estudiantes pueden colaborar
resolviendo dudasy revisando gercicios
de compafieros. (Presencial)

12

100

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

12

100

Trabgjo individual o en equipo, enla
que los estudiantes inician o contindan

el desarrollo delos gercicios, investigan
y/o aplican los conceptos en préacticas o
proyectos con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

27

100

L os estudiantes trabajando de manera
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

90

Explicacion, defensa o revision de

los gjercicios o précticas ya resueltos

0 en proceso de resolucion, es decir,
seguimiento del desarrollo de la/s préactical
S. (Presencial)

12

100

Preparacion y realizacion de pruebas
evaluativas (Presencial)

20

100

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Método expositivo / leccién magistral.

Clase participativa.

Préctica de laboratorio.

Aprendizaje basado en problemasy en exposiciones y defensas de précticas o trabajos.

Trabajo auténomo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Ex&menes parciales. 10.0 30.0
Examen final. 25.0 30.0
Control de seguimiento de contenidos 10.0 30.0
tedricos.

Defensa o entrega de gjercicios o 50 10.0
problemas de seguimiento.

Defensa de précticas o proyectos. 10.0 20.0
Participacién y actitud de aprendizajedel  |5.0 10.0
estudiante.
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NIVEL 2: Blogue de Préacticas Exter nas Optativas

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Optativa

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NIVEL 3: Précticas Exter nas Optativas

5.5.1.1.1 Datos Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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Aplicacién de las competencias adquiridas en los estudios de Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital al trabajo desarrollado en una empresa.
Integracién en el equipo y adaptacion alas dinamicas de trabajo de la empresa.

Realizar actividades profesionales que doten de un complemento préctico ala formacion académica.

Aplicar de manera adecuada las competencias adquiridas en los estudios de Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital a trabajo desarrollado en
unaempresa.

Adaquisicion de nuevos conocimientos en el campo especifico en €l que se desarrollala préctica profesional .

Conocer y cumplir el Proyecto formativo de las précticas siguiendo las indicaciones del tutor asignado por la entidad colaboradora bajo la supervision del tutor
académico de la universidad.

Desarrollar e Proyecto formativo y cumplir con diligencia las actividades acordadas con la entidad colaboradora conforme alas lineas que se establecen.
Elaborar lamemoriafinal delas précticas, y en su caso, €l informe intermedio.

Utilizar conocimientos y habilidades estratégicas parala creacion y gestion de proyectos, aplicar soluciones sistémicas a problemas complejos y disefiar y gestio-
nar lainnovacién en la organizacion.

Participar en el trabajo en equipo y colaborar, una vez identificados |os 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 eficaciay favoreciendo la comunicacion, la distribucion de tareas'y la cohesion.
Planificar y utilizar lainformacion necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de unareflexién critica sobre los re-
cursos de informacion utilizados.

Aplicar los conocimientos a canzados en |a realizacion de unatarea en funcion de la pertinenciay laimportancia, decidiendo lamaneradellevarlaacaboy el
tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informacién més adecuadas.

Mostrar comprensién lectora suficiente en lalectura de documentos escritos en inglés, vinculados ala materia, tales como apuntes, articul os cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Actividades de préctica profesional dentro de entidades de &mbito nacional o internacional (instituciones y entidades publicas y privadas), o bien en
una de las empresas de la industria del disefio , animacion y la creacién digital que colaboran acogiendo estudiantes en practicas dentro de la oferta
formativa del centro. Las practicas también podran realizarse en la propia universidad (grupos de investigacion y laboratorios especializados del &mbito
de la ingenieria de contenidos digitales interactivos y multimedia) para posibilitar al estudiante la puesta en practica 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 realizacion de cada practica individual y fijar los objetivos educativos y las actividades a desarrollar, considerando
las competencias bésicas, genéricas y / o especificas de la ensefianza 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.

Redaccion de informes, presentacién publica y defensa de las conclusiones extraidas y realizaciéon de pruebas de evaluacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Para la obtencion del titulo, el estudiante ha de superar 24 ECTS optativos de entre la oferta de formacion optativa definida en la titulacion.

Las practicas externas se han definido en el 5° cuadrimestre de la titulacién, no obstante, y de acuerdo a la normativa académica de la UPC, si el cen-
tro asi lo considera las practicas se podran realizar en los cuadrimestre 5° y 6°, matriculando 6 ECTS en cada cuadrimestre.

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CGFC4 - Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representacion y la comunicacion.

CGFC5 - Comunicar ideas y proyectos alos clientes, argumentar razonadamente, evaluar las propuestas y canalizar €l didogo.

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

CGFC9 - Identificar el contexto econémico, socia y cultural en que tiene lugar € disefio.

CGFC10 - Identificar e marco juridico, econdmico y organizativo en € que se desarrollala actividad empresarial.

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovacion. Conocer y entender la organizacion de unaempresay las ciencias que rigen su actividad,;
tener capacidad para entender las normas laborales y |as rel aciones entre la planificacion, las estrategias industriales y comerciales,
lacalidad y €l beneficio.
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CT4 - Trabajo en equipo. Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro
més o realizando tareas de direccion, con lafinalidad de contribuir adesarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CT5 - Uso solvente de los recursos de informacion. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje autonomo. Detectar deficiencias en € propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion paraampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unaterceralengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE2 - Representar de forma esqueméticay 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 parala elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de lailuminacion, lafotografiay e tratamiento digital para disefiar y desarrollar productos artisticos
audiovisuales'y de animacion.

CES5 - Aplicar las metodol ogias de disefio de interfaces gréficas de una aplicacion interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el publico y las diferentes plataformas alas que puedeiir dirigida

CEG6 - Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, persongjesy escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE7 - Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracion de contenidos
digitales y/o su inclusion en &mbitos profesionales del arte digital como en laindustria cinematogréficay ladel videojuego.

CES8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear las diversas técnicas asociadas.

CE9 - Adquirir los fundamentos préacticos de la programacién y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatizacion de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisual es interactivas.

CE10 - Identificar € proceso de direccion y produccion de los diferentes proyectos artisticos del @mbito digital, las metodol ogias
existentes, los rolesimplicadosy sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de laindustria audiovisual, asi como las vias de financiacion y las
estrategias de distribucion y marketing.

CE12 - Implementar y gestionar proyectos de disefio y animacion incluyendo la planificacion, direccion, ejecucion y su evaluacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

L os estudiantes trabajando de manera 345.6 0
auténoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

Tutoria. Realizacién de tutorias con €l 14.4 100
profesor/tutor de la UPC (Presencial)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Trabajo auténomo.

Tutoria.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Evaluacion de lamemoria de précticas. 40.0 60.0

Tutoria de practicas externas. 10.0 30.0

Entrega de informe parcia de seguimiento | 10.0 30.0

de précticas.

5.5 NIVEL 1: Trabajo de Fin de Grado

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo de Fin de Grado
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5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

Trabajo Fin de Grado / Méster

ECTSNIVEL 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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
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 Basicos del Nivel 3

CARACTER

ECTSASIGNATURA

DESPLIEGUE TEMPORAL

Trabajo Fin de Grado / Master

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

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si Si No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

terias del grado.

de divulgacion, péginas web, etc.

. Ser capaz de idear, proponer, desarrollar y exponer un proyecto origina de cierta complejidad que aline los conocimientos y habilidades desarrollados en las ma-

. Ser capaz de redactar lamemoria de un proyecto profesional, indicando los siguientes aspectos: objetivos, motivacion, contexto, especificacion, disefio, planifi-
cacion, viabilidad, presupuesto, desarrollo y conclusiones.
. Mostrar comprension lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
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5.5.1.3 CONTENIDOS

. Especificacion y Disefio

. Planificacion, estudio de laviabilidad y presupuesto
. Implantacion

- Memoria

El Trabajo de Fin de Grado se evaluara a partir de la informacién obtenida por el profesor durante las tutorias y mediante la presentacion y defensa del
trabajo ante un tribunal que estara compuesto por:

. Un profesor universitario que actuard como Presidente
. Un profesor del CITM que actuara como ler. Vocal
. Un profesor del CITM o persona externa con titulacién universitaria o profesional con experiencia adecuada que actuara como 2°. Vocal .

El tribunal de evaluacién valorara los siguientes aspectos:

Lacorrelacion entre la propuestay el resultado.
La consolidacién de conocimientos
Laintegracion multidisciplinar.

Laaportacion de nuevos conocimientos.
Lacalidad delamemoria.

Lacalidad dela presentacion oral y audiovisual.

oA WNE

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase dela
educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos 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 vocacion de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de
su érea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su érea de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especiaizado

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

55.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Emprendimiento e innovacion. Conocer y entender la organizacion de una empresay las ciencias que rigen su actividad;
tener capacidad para entender las normas laboralesy |as rel aciones entre la planificacion, las estrategias industriales y comerciales,
lacalidad y €l beneficio.

CT2 - Sostenibilidad y Compromiso Social. Conocer y comprender la complejidad de los fendmenos econémicos y sociales tipicos
delasociedad del bienestar; tener capacidad pararelacionar el bienestar con la globalizacion y la sostenibilidad; lograr habilidades
para utilizar de forma equilibraday compatible la técnica, latecnologia, la economiay la sostenibilidad.

CT3 - Comunicacion eficaz oral y escrita. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre |os resultados del
aprendizaje, de laelaboracion del pensamiento y de latoma 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 seacomo un miembro
mas o realizando tareas de direccidn, con lafinalidad 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 informacidn. Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el andlisisy la visualizacion de datos
einformacion en el ambito de especialidad y valorar de forma criticalos resultados de dicha gestion.

CT6 - Aprendizaje autonomo. Detectar deficiencias en €l propio conocimiento y superarlas mediante lareflexion criticay la
eleccion de lamejor actuacion paraampliar dicho conocimiento.

CT7 - Terceralengua. Conocer unatercera lengua, preferentemente el inglés, con un nivel adecuado oral y escrito y en consonancia
con las necesidades que tendran los titulados y tituladas.

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

CE1 - Andlizar lahistoriay evolucion 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 esqueméticay visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personalesy
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CE3 - Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector parala elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.

CE4 - Dominar las bases de lailuminacion, lafotografiay el tratamiento digital para disefiar y desarrollar productos artisticos
audiovisualesy de animacion.

CES5 - Aplicar las metodol ogias de disefio de interfaces gréficas de una aplicacion interactiva siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad y teniendo en cuenta el publico y las diferentes plataformas alas que puedeiir dirigida.

CE6 - Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, persongjesy escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CE?7 - Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especial es para la el aboracién de contenidos
digitales y/o su inclusion en ambitos profesionales del arte digital como en laindustria cinematogréficay ladel videojuego.

CES8 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa audiovisual y emplear las diversas técnicas asociadas.

CE9 - Adquirir los fundamentos précticos de la programacién y aplicarlos sobre herramientas o motores para la automatizacion de
tareas, prototipado o desarrollo de producciones audiovisual es interactivas.

CE10 - Identificar € proceso de direccion y produccién de los diferentes proyectos artisticos del ambito digital, las metodologias
existentes, los rolesimplicados y sus funciones.

CE11 - Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de laindustria audiovisual, asi como las vias de financiacion y las
estrategias de distribucion y marketing.

CE12 - Implementar y gestionar proyectos de disefio y animacion incluyendo la planificacion, direccion, ejecucion 'y su evaluacion.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

L os estudiantes trabajando de manera 264 0
autébnoma, fuera de horas de clase, de
maneraindividual o en equipo, resuelven
problemas o gjercicios o desarrollan
précticas. (No presencial)

Tutoria. Realizacién de tutorias con €l 36 100
profesor/tutor de laUPC (Presencial)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Trabgjo auténomo.

Tutoria.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVAL UACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Presentacion y defensadel TFG. 0.0 100.0
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6. PERSONAL ACADEMICO

6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOS HUMANOS
Universidad Categoria Total % Doctores % Horas %
Universidad Politécnica de Catalunya Profesor Titular |20 50 34,3
Universidad Politécnica de Catalunya Profesor 6.7 100 9
Asociado
(incluye profesor
asociado de C.C.:
de Salud)
Universidad Politécnica de Catalunya Profesor 40 0 27
Colaborador
0 Colaborador
Diplomado
Universidad Politécnica de Catalunya Ayudante Doctor (3.3 100 1,2
Universidad Politécnica de Catalunya Catedrético 33 100 24
de Escuela
Universitaria
Universidad Politécnica de Catalunya Profesor Titular |[3.3 100 5
de Universidad
Universidad Politécnica de Catalunya Profesor Titular |3.3 100 24
de Escuela
Universitaria
Universidad Politécnica de Catalunya Profesor 20 100 18,7
colaborador
Licenciado
PERSONAL ACADEMICO
Ver Apartado 6: Anexo 1.
6.2 OTROSRECURSOS HUMANOS
Ver Apartado 6: Anexo 2.

7. RECURSOSMATERIALESY SERVICIOS
Justificacion de que los medios materiales disponibles son adecuados: Ver Apartado 7: Anexo 1.
8. RESULTADOSPREVISTOS

8.1 ESTIMACION DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACION % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %
75 25 80
CODIGO TASA VALOR %

No existen datos

Justificacion de | os Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOSRESULTADOS

La evaluacion del aprendizaje del alumnado se plantea de forma continua, es decir, no se acumulara en la etapa final y ademas servira tanto para re-
gular el ritmo de trabajo y del aprendizaje a lo largo del transcurso de la asignatura, materia o titulacién (evaluacion formativa), como para permitir al
alumnado conocer su grado de adquisicion de aprendizaje (evaluacién sumativa) y también para darle la opcion a reorientar su aprendizaje (evalua-
cion formativa).

La evaluacion formativa se ha disefiado de tal modo que permita informar al alumnado sobre su progreso o falta de él, ademas de ayudarlo, mediante
la correspondiente retroalimentacion por parte del profesorado, a alcanzar los objetivos de aprendizaje contemplados en la correspondiente asignatura
0 materia.

La evaluacién sumativa se ha disefiado con el objetivo de calificar al alumno o alumna, para su correspondiente promocién y acreditacién o certifica-
cién ante terceros. La calificacion de cada alumno o alumna esta basada en una cantidad suficiente de notas, las cuales, debidamente ponderadas,
configuran su calificacion final.

Para valorar el aprendizaje del estudiantado se han planificado suficientes y diversos tipos de actividades de evaluacion a lo largo de la imparticion de
cada asignatura o materia. La programacion de dichas actividades se publica previo al inicio de cada curso a través de la Guia Docente, la cual es un
documento de referencia tanto para el alumnado como para el profesorado.
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Todas las actividades de evaluacién son coherentes con los objetivos especificos 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 obtencién de la cali-
ficacion 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, asi como el tiempo de dedicacion que el profesorado estima que los estudiantes
necesitan para la realizacion de dicho entregable.

La evaluacién se basa en unos criterios de calidad, suficientemente fundamentados, transparentes y publicos para el alumno o alumna desde el inicio.
Dichos criterios estan acordes tanto con las actividades planificadas, metodologias aplicadas, como con los objetivos de aprendizaje previstos a alcan-
zar por el alumnado.

La frecuencia de las actividades de evaluacion viene determinada por el desarrollo, tanto de los objetivos especificos como de la competencia o com-
petencias contempladas en cada asignatura.

La evaluacién se hara en diferentes niveles:
. Asignatura. Las personas responsables de la propuesta de calificacion son los docentes responsables coordinadores de | as asignaturas.

Bloque curricular. Un bloque curricular es un conjunto de asignaturas con unos objetivos formativos comunes que se eval Uian de forma global en un procedi-
miento que se denomina "evaluacion curricular”.

El plan de estudios del Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital, se distribuye en tres bloques curriculares definidos y fundamenta-
les:

. Lafaseinicial, constituida por los 60 créditos del primer curso del plan de estudios.
El bloque posterior alafaseinicial, constituido por el resto de las materias del plan de estudios.
El Trabajo de Fin de Grado (TFG).

9. SISTEMA DE GARANTIA DE CALIDAD

ENLACE | http://www.citm.upc.edu/esp/citm/saig/

10. CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACION

CURSO DE INICIO |2017

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

No procede. Esta propuesta de titulacién de grado es de nueva implantacién y no sustituye a ninguna otra titulacién.

10.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN

CODIGO | ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADASA LA SOLICITUD

11.1 RESPONSABLE DEL TITULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

43707522R Magi Lluch Ariet

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C. delalgualtat, 33 08222 Barcelona Terrassa

EMAIL MOVIL FAX CARGO

magi.lluch@upc.edu 930013399 930013060 Director del Centro dela
Imagen y la Tecnologia
Multimedia (CITM)

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

77091144C Enric Fossas Colet

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C. Jordi Girona, 31. Edificio 08034 Barcelona Barcelona

Rectorado

EMAIL MOVIL FAX CARGO

rector@upc.edu 934016101 934016201 Rector

11.3SOLICITANTE
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El responsable del titulo no es €l solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
43030737Z Maria | sabel Rossell6 Nicolau
DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO
C. Jordi Girona, 31. Edificio 08034 Barcelona Barcelona
Rectorado
EMAIL MOVIL FAX CARGO
verificaupc@upc.edu 934016113 934016201 Vicerrectora de Ordenacion
Académica
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_2+informe aleg_05022017.pdf
HASH SHA1 :03C2774E3F53FEEE4D 11FCB21751EB2534F35F90

Codigo 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 :FF95D93F0589B C02364EO0D9FES04F7C5D1D33EA9

Caodigo 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

Codigo 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
HASH SHA1 :1EE2FD08BBCB78B4869EF5F06CE464A 64E5C94A8

Caodigo CSV :245851805810896918425863
Ver Fichero: 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
HASH SHA1 :FD97B0543C1672BDA997A2E04BCF72367A4CB072

Cadigo CSV :234343362910090788755964
Ver Fichero: 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
HASH SHA1:BB9F46E6B313FE6F7528C05BCF7A103927627F93

Caodigo CSV :233757429310146246541076
Ver Fichero: UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_7_14102016.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre:UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_8 1 03022017_Alegaciones.pdf
HASH SHA1 :4526F8B24BC6A5414D6CC718DA2299C89F847003

Caodigo CSV :245851819919091530804642
Ver Fichero: UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_8 1 03022017 _Alegaciones.pdf

90/92

csv: 255104787512475289083867


https://sede.educacion.gob.es/cid/245851819919091530804642.pdf

ol T GOBERND  MIMISTERD
g o DEESPANA DE EDUCACION, CULTURA
1 )13 ¥ DEPCIRTE

Apartado 10: Anexo 1
Nombre:UPC_G Disen Anim Art Digital_Apart_10_1 28092016.pdf
HASH SHA1:591224EE8FB788A 38AESE296DFF69ED253755E24
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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 comprension lectora suficiente en
inglés. Se requiere modificar la redaccién de la competencia de manera coherente
con los resultados de aprendizaje que constituyen la comprension lectora suficiente
en inglés y ademas incorporar a los contenidos de estas materias algun 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- esta 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 Disefio y la Implantacion de
los Planes de Estudios de Grado en la UPC”, y son comunes a todas las titulaciones
UPC de grado y de master.

A partir de la observacion recibida, para garantizar la consecucién de esta
competencia integramente en el marco de la titulacion propuesta, se ha procedido a
modificar el idioma de imparticion de 3 asignaturas ubicadas en diferentes niveles del
itinerario formativo: lluminacion (asignatura de la materia obligatoria Disefio 3D -
ler curso), Publicidad (asignatura de la materia obligatoria Imagen y Fotografia - 2°
curso) y Game Design y Videojuegos 3D (ambas forman parte de la materia optativa
Bloque de Videojuegos, correspondiente a 3er curso).

Cabe sefialar 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 verificacion del grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos, aprobada
por AQU recientemente.

Es por ello que, ademas, se ha anadido en todas las materias el Resultado de
aprendizaje siguiente:

“Mostrar comprension lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en
inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes, articulos cientificos, articulos
de divulgacion, paginas web, etc.”

Por tanto, sumado a la bibliografia, fuentes de consulta y material de trabajo en una
tercera lengua que seran incluidos a lo largo de todo el plan de estudios, se
establece la imparticién de una proporcién de las materias completamente en idioma
inglés. Parte de dichas asignaturas corresponde a materias obligatorias, lo cual
garantiza en todos los casos la obtencion de la competencia CT7 para todos los
titulados.

APARTADO 5. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

Se detecta cierta confusién en la definicion de los sistemas de evaluacion, se
distingue entre "examenes parcial”, "Examen final" y "Examenes tipo test", como si
estos Uultimos fueran una categoria diferenciada de los anteriores cuando los
examenes parciales o finales pueden ser tipo test. Se requiere aclarar esta confusion.
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APARTADO 6. PERSONAL ACADEMICO Y DE APOYO

Respuesta UPC:

Los ejercicios de evaluacion que se sefialaban como “Examenes tipo Test” hacen
referencia a pruebas de control breves realizadas sobre los conocimientos de
contenido tedrico, impartidos en la sesién magistral mas reciente. Se diferencian de
los examenes parciales, dado que éstos son pruebas de evaluaciéon que engloban los
contenidos y competencias de un periodo determinado.

No obstante, y para evitar confusiéon, se ha cambiado la denominacién del sistema de
evaluacion “EV3. Examenes Tipo Test” por “EV3. Control de seguimiento de
contenidos tedricos”.

Igualmente se ha modificado el sistema de evaluacion “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 evaluacion que se utilizan en esta titulacion,
concretamente en el subapartado 5.3, se han revisado y modificado las descripciones
de ambas tipologias de evaluacion y se han introducido también pequefas
modificaciones en la explicacion del sistema de evaluacion “EV1. Examenes
parciales”, de modo que puedan diferenciarse con mayor claridad las diferentes
actividades evaluativas utilizadas.

En las materias 6 Proyectos y 4 Bloque de Practicas Externas Optativas la
ponderacion de los sistemas de evaluacion debe ser revisada, ya que la ponderacion
maxima suma 100% con lo cual no hay opcién a utilizar otro tipo de ponderacioén. Si
bien esto es correcto, lo que no es necesario es establecer las ponderaciones
minimas distintas de las maximas.

Respuesta UPC:

Se han corregido las ponderaciones maximas de los sistemas de evaluacién de las
materias 6-Proyectos y 4-Bloque de Préacticas Externas Optativas, de modo que las
mismas superan el 100%.

En cuanto al personal docente, segun las tablas aportadas solo hay una dedicacion
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 informacién de como se va a aumentar el profesorado doctor hasta lo que
exige la normativa vigente y ademas reflejar las lineas de investigacion de la plantilla
docente relacionadas con el &mbito de la titulacion.

Respuesta UPC:

Se ha revisado y reorganizado la tabla C del apartado de profesorado, anexada a
continuacién, que incluye una descripcion detallada del profesorado (Titulo
académico, lineas de investigacion y/o experiencia profesional, Categoria, si es
Doctor, si esta acreditado por AQU/ANECA, su % de dedicacion lectiva prevista, asi
como el area de experiencia) en la cual se aprecia que la suma de la dedicacién
prevista del profesorado doctor de todas las categorias una vez implantada
totalmente la titulacion, es del 57,10%.
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Titulo académico, lineas de
investigacion y/o experiencia
profesional

Categoria
dentro de la
Institucion

Doctor

Dedicacion

Acreditacion
AQU/ANECA

Area de
Experiencia
(seguin tematicas
de la titulacion)

Doctor - Ingeniero Industrial.
Experto e investigador en Disefio de
aplicaciones multimedia, Disefio de
aplicaciones de empresa y
generacion de material docente
interactivo.

Catedratico de
Escuela
Universitaria (UPC)

S

2,40%

S

Expresidn Grafica -
Disefio Grafico

Doctor - Licenciado en Comunicacion
Audiovisual. Master en Educacién
Interdisciplinaria de las Artes -
Investigador Postdoctoral en la St
Petersburg State University (2013-
15).Miembro del Grupo de
Investigacidn interuniversitario
Laboratorio de Medios Interactivos
(UB-UPC-Uvic).

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

S

5,00%

S

Comunicacién
Audiovisual -
Narrativa
Audiovisual -
Historia del Arte

Doctor - Licenciado en Comunicacion
Audiovisual. Master en Artes
Digitales. Productor, directory
consultor de proyectos interactivos y
transmedia.

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

Sl

3,40%

SI

Comunicacién
Audiovisual -
Animacion

Doctor - Licenciado en
Comunicacioén. Publicista. Director
de Consultora Publicitaria. Experto e
Investigador en: Cultura Corporativa
y comunicacion organizacional.
Practicas de responsabilidad social y
ambiental. Nuevas tendencias en
comunicacién, comunicacion digital
y social media.

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

5,00%

Imagen y Fotografia
- Comunicacion -
Gestion y Empresa

Doctor - Licenciado en Bellas Artes.
CEO en empresa de desarrollo de
aplicaciones orientadas a la
educacion. Investigador en
Videojuegos y gamificacién de la
educacion y en Comunicacion Digital
Interactiva. Dept. Eng. de Proyectos
y de la Construccién UPC. Miembro
de la Asociacidn de Investigacion de
Juegos en soporte digital (DIGRA).
Miembro del Grupo de Investigacion
GIE-UPC. Autor de libros en
Gamificacidn y Disefio Gréfico.

Profesor Asociado
(UPC)

S

6,70%

S

Fundamentos del
Disefio - Expresidn
Grafica - Game
Design

Doctor - Arquitecto. Dept. Expresidon
Grafica Arquitectonica. Investigador
en Geometria Descriptiva;
Parametrizacion, CAD; Imagen
digital; Interaccién multimedia;
Innovacion audiovisual; Realidad
virtual; Realidad Aumentada.
Construccion arquitectodnica con alto
grado de complejidad espacial.
Visualizacion de espacios interiores
mediante nuevas tecnologias.

Profesor Asociado
(UPC)

Sl

2,30%

NO

Proyectos -
Creatividad y
nuevos formatos -
Realidad Virtual
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Doctor - Ingeniero en Informatica
especializado en computacion visual
y grafica. 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%

Sl

Proyectos -
Realidad Virtual

Doctor - Licenciado en Filosofia y
Letras, mencidn 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 Direccion
de la Fundacion Educacidon y Arte del
Ayuntamiento de Vic.

Profesor Titular
CITM (FPC)

S

10,00%

NO

Historia del Arte -
Expresion Artistica -
Comunicacion -
Tecnologias
Audiovisuales

Doctor - Postgrado en Desarrollo de
Aplicaciones sobre Internet y Master
en gestién de marketing online.
Licenciada en Informatica.
Investigadora en Ingenieria Grafica
Multimedia y Tecnologias
colaborativas web. Experta en:
Fundamentos de Informatica,
Programacion orientada a Internet,
Video interactivo, Proyectos,
Tecnologia Web y otros.

Profesor Titular
CITM (FPC)

Sl

3,40%

NO

Proyectos -
Creatividad y
Nuevos Formatos

10

Doctor - Licenciado en Psicologia.
Director del Centre de la Imatge i la
Tecnologia Multimédia (CITM UPC
2002-2014). Investigador en
Psicologia de la Interaccién Humano-
Computador (HCI): Factor Humano
en accesibilidad y usabilidad.
Coordinador Laboratorio HCI.

Profesor Titular
CITM (FPC)

Sl

5,00%

NO

Psicologia -
Interactividad -
Experiencia de

usuario

11

Doctor - Ingeniero en Informatica.
Especialista e Investigador en
procesamiento de imagen, Ingenieria
Optica.

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

S

1,20%

NO

Procesamiento de la
imagen

12

Doctor. Ingeniero en Informatica.
Executive MBA. Creador y desarrollador
de videojuegos para la educacion,
rehabilitacion y entrenamiento. Experto
en Programacion, Interfaces Graficas,
Redes, Comunicacién, Modelado y
Animacion 3D, Edicién de Video.

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

S

2,40%

NO

Proyectos - Nuevos
Formatos y
Tecnologias

Audiovisuales -

Gestién y Empresa

13

Doctor - Ingeniero en
Telecomunicaciones. Investigador en
tecnologias de redes. Experto en
Aplicaciones Web de Ultima
Generacion.

Profesor Lector
(UPC)

S

1,20%

S

Procesamiento de la
imagen

14

Doctor - Ingeniero Industrial.
Subdirector Jefe de Estudios UPC.
Investigador en desarrollo de
herramientas con soporte audiovisual y
para metodologias de formacién en
linea.

Titular de Escuela
Universitaria (UPC)

Sl

2,40%

SI

Expresién Grafica -
Modelado 3D
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Doctor - Ingeniero en
Telecomunicaciones. CEO en empresa
tecnoldgica. Investigador: en

Aplicaciones Multimedia Distribuidas. Titular de o Sistemas
15 Experto en Procesado digital de seiial, Universidad (UPC) SI 5’00A’ SI Audiovisuales
Procesado y sistemas digitales de
imagen y de audio, Visién por
computador.
Graduado en Multimedia - Director Proyectos - Nuevos
Posgrado en Comunicacién Multimedia. Profesor Titular o Formatos y
16 Jefe de Estudios del Centro de la Imagen CITM (FPC) NO 4'40A’ NO Tecnologias
y la Tecnologia Multimedia. Audiovisuales
Graduado en Fotografia y Creacion Historia - Expresién
Digital. Master en Fotdnica. Artl’sticap—
Licenciado en Ciencias Ambientales. Profesor Titular Creatividad y
Doctorando Investigad 9
17 octorando Investigadoryy CITM (FPC) NO 8'306 NO Nuevos formatos -
desarrollador de proyectos de Tecnolog(as
tecnologias de iluminacidn y Audiovisfales
digitalizacidn de imagenes.
Ingeniero en Informatica. Director
del Centre de la Imatgei la
Tecnologia Multimédia (CITM UPC
2014-16). Director de Master en Profesor Titular Proyectos -
1 Disefio y Creacién de Videojuegos. N 20% N Industria del Arte
CITM (FPC) ,
Investigador en visualizacion y Digital
modelado dindmico de terrenos,
técnicas de interaccion, sistemas de
aprendizaje basados en videojuegos.
Artista 3D. Especialista en Modelado 3D
y 2D, Animacién, llustracién y Disefio Profesor Experto Disefio y Artes
19 Grafico. Artista Senior en empresas colaboradorp(FPC) NO 0,60% NO Aplicadas - Industria
punteras de la Industria del videojuego del Arte Digital
y el arte Digital.
Artista 3D y game designer. Experiencia
docente en UPC School, Técnoldgico de Disefio v Artes
20 Monterrey, Escuela Superior de Disefio Profesor Experto NO 1.70% NO Aplicadas »ylndustria
BAU, MediaArt Institute y otros. colaborador (FPC) ’ 0 pdel Arte Digital
Disefiador 3D experto en modelado 3D, 8
animacidn, guionizacién y edicion.
Licenciado en Publicidad y relaciones D[:eﬂsazgses
21 Publicas - Graduado en Disefio Digital. Profesor Experto NO 3.30% NO Anﬁmacién )
Experto en Disefio y Arte 2Dy 3D - colaborador (FPC) ’ 0 Industria del Arte
Director Artistico en AppNormals L
Digital
Disefiador Gréfico. Socio-Director de
Proyectos y tecnologia en grupo Disefio y Artes
22 empresario. Disefiador de Proyectos de cz;rlc:;e;;rdixrp(igg) NO 3,30% NO Aplicadas - Industria
disefio y usabilidad para compafiias del Arte Digital
internacionales.
Graduado en Multimedia - Postgrado en
Realidad Virtual UPC. Game Designer,
Productor y desarrollador de
videojuegos. Co-director de proyectos Disefio y Artes
+D+ ati i ia. ; .
23 de 1+D+| de tematicas Multimedia Profesor Experto NO 2'20% NO Aplicadas - Industria

Divulgador tecnoldgico en medios de
comunicacion autonédmicos. Miembro
de Corporacio Catalana de Mitjans
Audiovisuals. Autor de libros en
Videojuegos y Gamificacion.

colaborador (FPC)

del Arte Digital
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24

Graduado en Disefio gréfico. Director
proyectos de Imagen generada por
ordenador y postproduccion. 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

Disefio y Artes
Aplicadas -
Postproduccion

25

Licenciado en Comunicacién Audiovisual
- Mdster en Artes Visuales - Mdster en
Disefio Multimedia. Fundador de
empresa multidisciplinar en el ambito
de la imagen. Experto consultor en
Comunicacion y Disefio Grafico.

Profesor Experto
colaborador (FPC)

NO

1,20%

NO

Disefio y Artes
Aplicadas -
Expresion Gréficay
Artistica

26

Licenciado en Filologia Hispanica.
Master de Escritura de Guiones para
Cine y Television., Master Ejecutivo en
Community Management y Direccién de
Redes Sociales en la Empresa. DEA en
Literatura Comparada: Estudios
Literarios y Culturales. Community
manager y experta en comunicacion
audiovisual. Colaborador en reconocida
productora de medios de comunicacion.

Profesor Experto
colaborador (FPC)

NO

3,30%

NO

Fundamentos del
Disefio -
Comunicacion
Audiovisual -
Cinematografia

27

Ingeniero Informatico. Director en
empresa lider en desarrollo de
videojuegos y aplicaciones. Especialista
en Disefio y desarrollo para multiples
plataformas moviles.

Profesor Experto
colaborador (FPC)

NO

0,60%

NO

Animacion - Disefio
3D - Interactividad

28

Licenciado en Bellas Artes. Experto en
Animacion Digital y en Gestion y
direccion 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

Animacion -
Direccion de Arte

29

Licenciado en Bellas Artes. Master
Internacional en estudios de medios de
comunicacion. Gestor y realizador de
proyectos audiovisuales con menciones
y premios internacionales del sector
audiovisual y de artes graficas.

Profesor Experto
colaborador (FPC)

NO

1,20%

NO

Comunicacion
audiovisual -
Medios
audiovisuales

30

Licenciado en Bellas Artes. Jefe de
estudios en Centro cultural de artes
visuales. Experto en Cultura visual,
Historia del Arte, Restauracion,
conservacion y dinamizacién de
equipamiento fotografico y
cinematogréfico. Co-autora de
proyectos multimedia, Realidad virtual y
produccidn y tratamiento de imagen.

Profesor Experto
colaborador (FPC)

NO

3,30%

NO

Comunicacién
Audiovisual -
Proyectos

Total

100,00%
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Asimismo, se ha revisado y ampliado el redactado de la informacion de politica de
personal docente del centro y la explicacién incluida en todo el apartado 6.1 de la
memoria, para aclarar asi la composicion del profesorado del centro, la descripcion
de sus categorias y el balance entre la dedicacién de docentes con perfil académico y
profesional.

También se ha afadido una breve resefia de proyectos de I+D y trabajos de
investigacion desarrollados por el profesorado del centro, para dar cuenta de las
lineas de investigacion y aplicacion 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 calculo de las tasas de
graduacion y abandono, ya que se establece un 70% de graduaciéon y un 25% de
abandono.

Respuesta UPC:

Se ha corregido el valor de la tasa de graduacién, aumentando la prevision al 75%.
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PROPUESTAS DE MEJORA

APARTADO 3. COMPETENCIAS

Se recomienda mejorar la redaccién de la competencia CE1 sustituyendo el término
"Desarrollar" por el de "Analizar".

Respuesta UPC:

Se ha modificado la redaccién de la competencia CE1 de acuerdo a la recomendaciéon
recibida.

APARTADO 5. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

Se recomienda que las practicas externas sean obligatorias, ya que para alcanzar
algunas de las competencias es necesaria la practica profesional.

Respuesta UPC:

En cuanto al desarrollo de las competencias que apuntan a la practica profesional, en
el enfoque metodoldgico aplicado, practicamente todas las asignaturas del plan de
estudios de la titulacion incluyen tipos de actividades practicas relevantes orientadas
a la aplicabilidad profesional, sea a través de proyectos reales -trabajados
individualmente o en equipos multidisciplinares- o bien como actividades de
simulacion de rol, buscando emular los objetivos, el entorno y las caracteristicas
presentadas en las situaciones profesionales. Concretamente, ello se posibilita
principalmente mediante las metodologias MD5 (Aprendizaje basado en proyectos) y
MD3 (Estudio de casos). Las metodologias MD2 (Clase participativa) y MD6
(Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de practicas o
trabajos) también permiten presentar situaciones de trabajo a partir de problemas y
ejercicios derivados de la practica profesional real, e intercambiar impresiones y
experiencias similares a las presentadas en el desarrollo del rol profesional dentro de
la industria de la animacion y el arte digital.

Se ha afadido esta informacién al final del apartado 5.1 “Descripcién del Plan de
Estudios” de la memoria de verificacion, concretamente en el subapartado “5.2
Actividades formativas” para complementar la informacion de actividades formativas
con el enfoque metodoldgico.

El planteamiento de las practicas externas como parte de la optatividad del itinerario
formativo, mantiene la linea de estructura propuesta en las demas titulaciones de la
oferta del centro. El CITM cuenta con una trayectoria destacada en su relaciéon con el
mundo empresarial, favoreciendo que los estudiantes puedan elegir realizar préacticas
externas -como parte de su itinerario curricular o bien como actividad extracurricular
complementaria al resto de asignaturas- en el marco de convenios de cooperacion
educativa (regulados por la normativa de practicas externas de la UPC) y
estimulando la motivacion de los estudiantes por las oportunidades profesionales
presentadas al realizarlas.

Como se vera en el apartado de Profesorado, el CITM busca mantener una estrecha
relacion con el sector productivo para conseguir unos estudios aplicados y favorecer
la insercién profesional de los graduados.
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El Informe de Seguimiento de titulaciones enviado a AQU Catalunya en 2011 incluia
la propuesta “2.4/2011. Mejora e impulso de las préacticas 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 participacién de
las empresas ocupadoras vinculadas en actividades transversales y como asesores
de contenidos, la organizacién de sesiones de coworking, visitas a compafias y
centros de I+D, organizacibn de concursos profesionales, sesiones practicas de
playtesting de proyectos reales del sector, asi como la integracion de estudiantes
avanzados en proyectos reales desde las asignaturas de Proyectos o Trabajo de Fin
de Grado. Este mismo enfoque y dinamica es el que se busca mantener incorporando
al mismo la participacion de los estudiantes del nuevo grado en Disefio, Animacion y
Arte Digital.

Se ha afiadido esta informacion en el apartado 5.1 de la memoria de verificacion
“Descripcion del Plan de Estudios”.

Dados los motivos expuestos anteriormente, se ha considerado mantener el caracter
optativo de las practicas externas.

10
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2. JUSTIFICACION

Subapartados

2.1. Justificacién del titulo propuesto, argumentado el interés académico, cientifico o
profesional del mismo

2.2. En el caso de los titulos de Graduado o Graduada: Referentes externos a la universidad
proponente que avalen la adecuacion de la propuesta a criterios nacionales o internacionales
para titulos de similares caracteristicas

2.3. Descripcién de los procedimientos de consulta internos y externos utilizados para la
elaboracion del plan de estudios. Estos pueden haber sido con profesionales, estudiantes u
otros colectivos

2.1. Justificacion del titulo propuesto, argumentado el interés académico, cientifico o
profesional del mismo.

El objetivo general del titulo que se propone es formar profesionales que sean capaces de
disefar y producir imagenes y animaciones en el ambito profesional del arte digital, trabajando
en equipo o de forma individual en funcion de la tipologia y complejidad de los mismos, que
comprendan y sean capaces de asumir responsabilidades de gestion en el proceso de
creacion, que tengan una Optima comprension del usuario final y de la industria de la
comunicacion visual, publicidad, medios audiovisuales, animacion para el cine y los
videojuegos; asi como de los modelos de negocio implicados.

Los graduados y graduadas tendran una especial sensibilidad para desarrollar capacidades
creativas, relacionando ideas o conceptos con los procesos o tecnologias mas adecuadas para
cada aplicacion profesional; tanto en el ambito de las imagenes captadas del real, imagenes
generadas por ordenador y creacién de animaciones 2D y 3D. Todo ello, desarrollando la
capacidad de andlisis critico de la estética y de los usos y cambios sociales del arte digital, con
la méxima calidad.

El CITM es un centro con tradicion académica vinculada a la creacion de aplicaciones
interactivas multimedia. En este centro se imparten actualmente dos titulos de grado oficial, el
Graduado o Graduada en Multimedia por la UPC y el Graduado o Graduada en Disefio y
Desarrollo de Videojuegos. El centro ha impartido anteriormente el Graduado o Graduada en
Fotografia y Creacion Digital por la UPC, el cual no ha ofertado plazas a partir del curso 15-16
debido a la progresiva caida de la demanda durante los Ultimos afios. Este factor contribuy6 a
un replanteamiento por parte del centro de la oferta formativa, atendiendo a las necesidades
actuales de una en constante evolucién y para dar respuesta a la necesidad de profesionales
formados para plasmar contenidos en el campo del disefio, la animacién y la comunicacion
audiovisual basados en soportes digitales y capaces de llevar a cabo proyectos aplicando
recursos tecnoldgicos desde una perspectiva artistica y creativa.

La titulacion propuesta nace asi de la experiencia capitalizada por el CITM en el ambito de la
imagen y la creacion digital durante varios afios. El nuevo plan de estudios integra y armoniza
parte de los contenidos que formaban parte del Graduado o Graduada en Fotografia y
Creacion Digital recientemente desprogramado, afiadiendo otros, redefiniendo su enfoque y
perspectiva, trascendiendo la formacion de un perfil profesional del fotégrafo o editor de
imagen, para abarcar con esta propuesta competencias que hacen al dominio de los nuevos
formatos de disefio, arte y animacion demandados por el contexto actual de la industria
artistica de base tecnoldgica. Un perfil profesional que vaya un paso mas alla, para
comprender, proponer y ejecutar de manera completa procesos de produccién y realizacién de
producciones animadas, cinematografia, contenido grafico interactivo y transmedia y otros.
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El enfoque de esta nueva titulacion propone especialmente dar un papel muy relevante a la
vertiente artistica y creativa de los profesionales del desarrollo de producciones con recursos
tecnoldgicos, quienes, ademas de necesitar conocer y dominar las nuevas tecnologias y
herramientas del mundo de la imagen, el arte y la animacién, deben prepararse para dar rienda
suelta a la creatividad y poder desarrollar la etapa previa del Disefio. 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 ambito de la Ingenieria y Arquitectura, como era el caso del Graduado o
Graduada en Fotografia y Creacion Digital), para luego desarrollar las competencias vinculadas
al dominio de herramientas y recursos tecnolégicos especificos 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 tecnoldgica de todo tipo y tematica es cada vez mayor, las
perspectivas de futuro del campo profesional de la imagen y la tecnologia audiovisual se
enmarcan en un ambito cada vez mas transversal. El perfil profesional requiere un abanico de
conocimiento y aplicacién mas amplio y orientado a la produccién de contenidos digitales en
general, no especificos de un Gnico @mbito. La industria del contenido digital creativo se aplica
actualmente a medios de comunicacion, producciones cinematograficas, aplicaciones
educativas, formacion y simulacion sanitaria y/o empresarial, arquitectura y urbanismo,
publicidad, etc.

En cuanto al interés de esta titulacion para el centro universitario, tal como se indicara 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 Disefio y Desarrollo de Videojuegos con una
importante repercusion, nivel académico y nivel de satisfaccion por parte del alumnado hasta la
fecha, asi como la creciente demanda en el Graduado o Graduada en Multimedia de los
Ultimos afios, da lugar a que el centro se haya planteado la necesidad de formar perfiles
complementarios a los de los estudiantes que cursan dicha titulacion, que puedan articularse
con los ya existentes para aportar tanto la perspectiva creativa como la aplicacion y ejecucion
de las técnicas y procesos implicados en el disefio y la produccion de arte digital.

La posibilidad de completar la oferta formativa del Centro de la Imagen y la Tecnologia
Multimedia con una titulacion que incorpore los contenidos y enfoque de la rama de Artes y
Humanidades permitira también a medio plazo ofrecer a los estudiantes espacios de
produccién y colaboracién conjunta de actividades y proyectos, complementandose con los
alumnos de las otras titulaciones impartidas en el centro. En trabajos, proyectos y practicas
comunes, los alumnos del Graduado en Disefio, Animacion y Arte Digital podran asumir la
parte de conceptualizacion creativa y de disefio, mientras que los estudiantes del centro del
Graduado en Multimedia y de Disefio y Desarrollo de Videojuegos podran asumir los roles y
tareas que impliguen el desarrollo tecnolégico mas complejo. Asi, se lograra trabajar de
manera multidisciplinar desde los diferentes roles que existen en los equipos de trabajo
profesionales reales de la industria de la creacién digital, la produccién multimedia y
audiovisual y el videojuego.

Como se podra apreciar en el apartado 6 Personal Académico, el CITM dispone de
profesorado especializado en el ambito de la imagen, la comunicacién y cultura visual,
aplicaciones multimedia, animacion y disefio de videojuegos, ademas de, por supuesto en los
conocimientos cientificos y tecnolégicos que sirven de base. También se dispone de recursos
materiales, en especial tecnoldgicos, 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 afiadir 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 Catalufia, uno de los mas destacados complejos
industriales de produccién audiovisual en nuestro pais y el sur de Europa. Con el objetivo
principal de impulsar la produccién audiovisual, la voluntad de las administraciones implicadas
es la de poner a disposicién del sector audiovisual un conjunto de instalaciones de produccién
planteadas desde el punto de vista de los intereses publicos, pero con criterios de gestion
propios de cualquier complejo de estas caracteristicas.

El proyecto "Terrassa Ciudad Audiovisual® se estructura a nivel local en 3 grandes ejes
estratégicos, aprobados por unanimidad por el Pleno Municipal:

1) Creacién de infraestructuras audiovisuales para promover la actividad econémica con
espacios muy bien acondicionados y de alto valor afiadido.

2) Potenciacion de la oferta formativa para estimular el flujo de conocimientos y nuevos
talentos.

3) Generacion de actividades y proyectos | + 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 ambito audiovisual y multimedia.

La relacion 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”, maximo 6rgano de
gobierno del consorcio Centro de la Imagen y la Tecnologia Multimedia (CCITM).

Terrassa es la segunda ciudad universitaria de Catalufia y cuenta en su Campus Universitario
con importantes Centros y Escuelas Universitarias con las cuales el CITM, como un miembro
mas de la comunidad universitaria, colabora y participa activamente en los érganos de gestién
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
Ingenierias Industrial, Aeroespacial y Audiovisual de Terrassa (UPC), en especial con el
Graduado o Graduada en Ingenieria de Sistemas Audiovisuales y con el Graduado o Graduada
en Ingenieria de Disefio Industrial y Desarrollo del Producto. Resultado de estas
colaboraciones puede ser el desarrollo de proyectos conjuntos de docencia e investigacion.

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 ambito del arte digital, compafiias
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
evolucién del mercado.
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2.1.1. Interés académico y cientifico.

Se entiende como arte digital al trabajo artistico que usa las tecnologias digitales como parte
esencial del proceso creativo. Esto incluye un gran nimero de técnicas creativas tradicionales
que se han adaptado a los nuevos medios digitales, como la ilustracion, la fotografia, la
escultura y la masica, asi como otras que han surgido a partir del avance de las tecnologias.
Algunas de estas Ultimas son la animacién 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 ambito de la animacién, trabajan
profesionales de diversas disciplinas como, por ejemplo, licenciados o graduados en disefio
gréfico, bellas artes, comunicacién audiovisual, fotografia y multimedia. Una parte considerable
de los conocimientos y competencias de estos profesionales exceden, o en sentido estricto no
son necesarias, para la creacién 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 formaciébn de postgrado, a pesar de que constituyen
conocimientos mas propios de los estudios de grado que de postgrado. Este hecho, junto al
importante auge del sector de la industria de la animacién y de las creaciones digitales que
reclama profesionales formados especificamente, constituye no solo una buena oportunidad,
sino una necesidad, para la creacion de estudios de grado especificos relacionados con el
disefio, la animacién 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 publicé el “Libro Blanco de la Animacién”, promovido por la
Federacion de Asociaciones de Productoras de Animacién en Espafia y realizado con la
colaboracion del Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte; el Ministerio de Industria, Energia
y Turismo vy 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 facturacion de las empresas que
lo forman y la elevada creacién de empleo. Ademas, se estima que en 2017 la cifra alcance los
21.000 puestos de trabajo. A raiz de estos datos, una de las recomendaciones que incluye el
“Libro Blanco” es la importancia de considerar a la animaciéon como “sector estratégico” y se
pone de manifiesto que todavia existen algunas lagunas formativas, ya que la oferta de
formacion esta en vias de definicion a partir de la demanda de la industria.

El Ministerio de Industria ha puesto en marcha programas especificos para el sector del
desarrollo de videojuegos y la creacién de contenidos digitales, en el marco de los “Planes
especificos de la Agenda Digital para Espafia” que, en la mayoria de los casos tienen su fase
de ejecucién para los ejercicios 2014 y 2015. Entre las iniciativas del “Plan de impulso de la
economia digital y los contenidos digitales”, en el capitulo 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 Formacion de excelencia

e Objetivo: Promover la calidad en la formacién para el sector de la economia
digital.

e Motivacion: Una formacion de calidad redunda en el sector, al dotarlo de
personal altamente cualificado, con una vocacion innovadora y creativa...

e Acciones: ... En concreto se busca facilitar y acelerar el proceso de validacion
de titulos de grado y master en materias como animacion, videojuegos,
negocio digital, movilidad, etc. que permita disponer de personal cualificado,
actualmente muy requerido...”
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En el apartado Iniciativas de Financiacion, el plan propone iniciativas de apoyo a la innovacién
y a subsectores que sufren fuerte competencia internacional, mediante instrumentos de capital
y medidas fiscales que fomenten la inversion, al establecer un marco competitivo a nivel
internacional

. Sub-apartado 6.2.1 Incentivos fiscales al sector del videojuego y la animacién

o Objetivo: Hacer la industria del videojuego y la animacion espafola competitiva
internacionalmente, mediante el establecimiento de un marco comparable al resto de
paises del entorno. (pag. 11)

o Motivacion: Los sectores de los videojuegos y la animacién espafioles son de especial
importancia por la elevada cuantia de inversiones internacionales que se realizan
anualmente y por el reducido nimero de agentes decisores de dichas inversiones. A esta
importancia econdmica general se le afiade una capacidad de generacion de industria
especializada y de desarrollos tecnoldgicos que estas inversiones arraigan en los
territorios en las que se aplican, y a la existencia en Espafia de empresas con
capacidades humanas y tecnoldgicas para afrontar producciones de nivel internacional.

0 Acciones: La iniciativa consiste en el estudio de una posible revision del modelo actual
de incentivos fiscales a la industria de la animacién y el videojuego.

. Sub-apartado 6.2.6 Ayudas publicas al sector de los videojuegos

o Objetivo: Incrementar la produccion innovadora de videojuegos, atraer inversion de
productores internacionales y favorecer la excelencia en el sector.

o Moativacion: La cifra de negocio de los videojuegos en Espafia podria alcanzar los 1.600
millones de euros para 2015, su volumen de facturacion es superior al de la industria del
cine y la musica juntas, y el 40% de los hogares espafioles con un menor de edad posee
una consola. Teniendo en cuenta estas cifras, asi como la inexistencia de ayudas
especificas al apoyo y fomento de la industria de los videojuegos, se plantea la posibilidad
de desarrollar una linea de ayudas que fomente la estabilidad y crecimiento interno del
sector, asi como la atraccion de empresas y talento extranjero.

Adicionalmente, el desarrollo de la industria de los videojuegos permitird el crecimiento
exponencial de un sector con alto desarrollo en [+D+i, la aplicacion de nuevas tecnologias, la
creacion de puestos de trabajo, la atraccion de empresas extranjeras y el incentivo de una
industria con alto potencial de crecimiento.

o Acciones: Se propone la puesta en marcha de una linea de préstamos con interés
bonificado para la produccién de videojuegos.

De lo anterior se desprende el claro y explicito compromiso politico y la apuesta en base a la
creciente demanda de mercado, tanto en Catalunya como en Espafia, para dar soporte a la
industria de la animacioén, la produccion digital en general, el videojuego y los contenidos
audiovisuales y animados.

A nivel comunitario, en Catalufia el Departament de Cultura de la Generalitat de Catalunya
publicé 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 linea
de la innovacion, la tecnologia y el mundo digital. El plan prevé tres tipos de acciones en
funcién del destinatario: acciones enfocadas a las empresas nativas digitales (empresas que
utilizan las nuevas tecnologias como base de la creacion: 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 contribucién del cine, las producciones
audiovisuales, los videojuegos y otras actividades interactivas al ocio de las personas, requiere
investigacion cientifica 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 ambitos fuera del ocio también requieren de una importante
actividad cientifica. Son mdltiples y variadas las posibilidades que estos productos tienen a
nivel social, educativo, empresarial, etc.

Son, por tanto, muchas las universidades y otras entidades publicas y privadas que han puesto
en marcha lineas de investigacién en torno a los diferentes campos del arte digital y la
animacion. La mayoria de estas lineas se centran en areas como la producciéon de imagenes
en movimiento, los videojuegos y las posibilidades sociales la gamificacion, los entornos “Social
Media”, el papel de los medios digitales a nivel social y educativo, asi como las cuestiones
relacionadas con la distribucién y exhibicion.

2.1.2. Experiencia previa en el propio centro.

El Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimedia (CITM), es un centro universitario adscrito a
la Universitat Politecnica de Catalunya en el que actualmente se imparten tres titulaciones de
grado oficiales: el Graduado o Graduada en Multimedia, el Graduado o Graduada en Fotografia
y Creacion Digital (el cual, tal como se mencioné en el punto 1, se ha desprogramado para
nuevo ingreso desde el curso 2015-2016) y el Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos. Tal como se expuso en el apartado 1, la experiencia recorrida a partir del
Graduado o Graduada en Fotografia y Creacién Digital desde hace varios afios, la necesidad
del replanteamiento de los contenidos vinculados al tratamiento de la imagen y su adaptacion
al contexto actual, la demanda de una formacion en esta teméatica con un enfoque artistico, la
revision 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 creacion
digital.

Completar la oferta formativa del Centro de la Imagen y la Tecnologia Multimedia con una
titulacion 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 Juridicas, permitira también a
medio plazo ofrecer a los estudiantes espacios de produccion y colaboraciéon conjunta de
actividades y proyectos, complementandose con los alumnos de las otras titulaciones
impartidas en el centro.

Tanto en espacios de trabajo, proyectos encargados para las practicas externas, como en las
practicas de asignaturas optativas que se oferten en comin con las otras titulaciones, los
alumnos del Graduado en Disefio, Animacion y Arte Digital seran capaces de desarrollar y
aportar principalmente en las fases de disefio y creacioén artistica, mientras que los estudiantes
del Graduado en Multimedia y de Disefio y desarrollo de Videojuegos podran contribuir desde
las funciones de programaciéon y de desarrollo tecnolégico implicadas. De esta manera, se
podra trabajar de manera interdisciplinar implicando a los perfiles que interactlian realmente en
equipos de trabajo profesionales del sector.

Desde su creacion en el afio 2001, el CITM se ha especializado en la formacion de grado,
inicialmente con titulaciones propias convertidas posteriormente en oficiales, en el ambito de la
creacion digital de contenidos y aplicaciones informaticas interactivas y multimedia. El centro
ha ido desarrollando y aplicando un modelo formativo multidisciplinar que integra, sobre una
base de conocimiento cientifico, las areas de tecnologia, creatividad, disefio y gestién.
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Por otra parte, todo el profesorado y el personal de administracion y servicios dispone de una
amplia experiencia en la gestién y el uso de tecnologias (TIC-Multimedia) aplicadas a las
actividades de formacion, lo cual facilita la imparticién de carreras que suponen el dominio de
recursos y herramientas de base tecnoldgica.

En el CITM se utilizan tecnologias de la informacion y la comunicacion como soporte a la
docencia y el aprendizaje, siguiendo un planteamiento de Aprendizaje Potenciado por
Tecnologia (Technology Enhanced Learning), (Comission, 2013). Una de estas tecnologias es
la opcion de utilizar, para determinadas clases de especial relevancia, una plataforma de
conferencia web (web conferencing) que permite a los estudiantes seguir la sesion de forma
sincrona a través de internet, pudiendo ser también grabada.

Los estudiantes del CITM utilizan un campus virtual disefiado 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 documentacion (apuntes, enunciados de ejercicios, practicas u
otras tareas), se publican las calificaciones resultado de la evaluacion continua, se
intercambian mensajes, se abren foros, etc.

2.1.3. Interés profesional.

En Espafia hay méas de 200 empresas dedicadas a la produccién de animacién, de las cuales,
mas del 25% tienen su sede en Catalufa, siendo Madrid la segunda comunidad por nimero de
empresas, seguida de Andalucia, Valencia, Pais Vasco y Galicia.

De acuerdo con el documento Focus on Animation (1), el mercado espafiol del cine de
Animacién fue, en el periodo 2010-14, el décimo del mundo por ingresos y el quinto por
produccion de peliculas de animacion, concretamente se produjeron 28, con unos ingresos de
87,4 millones de euros, lo que supuso un incremento respecto al afio anterior de un 14%,
incremento que se produjo por primera vez en los Ultimos 10 afios. Espafia s6lo esta precedida
en este aspecto por Japén, Estados unidos, Francia 'y China.

“La industria de la animacién se ha convertido en una parte vital del sector audiovisual europeo,
tanto en términos culturales como econdmicos, donde la tecnologia, la creatividad y los
negocios se entrelazan entre si.

Las historias recientes de éxito en la industria de la animacién 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 tecnologias digitales.

La animacién 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 circulacién y promocién de
la cultura europea en todo el mundo.” (1)

La industria de la animacion y el contenido digital en Espafa “reivindica su caracter de industria
generadora de empleo estable, exportadora (el 70% de la facturacion de estas empresas
proviene del exterior) y en fase de crecimiento (basada en su tenaz utilizacién del 1+D+l1). En
2011 se obtuvieron unos ingresos de 306 millones de euros y la estimacion 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 animacién en Espafia, 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 formacion reglada ad hoc para este
tipo de perfiles, méas del 51% de los mismos cuentan con un titulo superior universitario... el
sector audiovisual, seguird empleando a un numero importante de profesionales, pero la
formacién mas novedosa que se demandara en estos sectores viene dada por el auge de la
aplicacion de la técnica de animacién y por los cambios en la distribucion de los contenidos. (3)
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Por otra parte, otro sector, ademas del audiovisual, en el que la animacion juega un papel muy
relevante es el sector de los videojuegos. Dicho sector sigue siendo uno de los mas pujantes
en cuanto a actividad industrial y econémica 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 pais y se constituye como un entorno con un gran potencial para la generacion de
empleo.

“El sector espafiol del videojuego continud siendo en 2011 la principal industria de ocio en
Espafia. 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 facturacion) y los periféricos (107 millones). “Segun el estudio
Proyecto de desarrollo estratégico de la industria de videojuegos de Catalufia, “la industria de
los juegos digitales en Catalufia realizé una facturacion agregada anual el 2010 de 53,2
millones de euros (cifra que representé el 40% de la facturacion total en Espafia)” (4). En
relacion a la empleabilidad en el sector, la Encuesta a los CEOs de las empresas mas
relevantes del sector, 2010, revela que en los proximos afios se creara empleo en el 100% de
los casos y el 80% de las empresas espera contratar nuevo personal.

La animacion y los videojuegos comparten caracteristicas que favorecen la transversalidad de
sus perfiles profesionales, tanto en los procedimientos artisticos, técnicas y herramientas
tecnoldgicas que emplean.

En general, es complicado para las empresas de los sectores de produccion de animacion,
videojuegos y contenidos digitales interactivos encontrar perfiles formados profesionalmente,
que posean los conocimientos, competencias y habilidades para desempefiar sus funciones
con éxito en el puesto de trabajo. Una de las principales causas es la falta de formacion publica
reglada, el elevado precio de la oferta formativa actual, la no adecuacion o inexistencia de
programas formativos especificos 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 autbnoma y que se
dedican a estos sectores por vocacion. También se suelen contratar en el extranjero por la
mejor cualificacion de los mismos en otros paises.” (3)

A partir de lo anterior, podemos concluir que los perfiles profesionales relacionados con el
disefio y produccion de animacion y el arte digital tienen un prometedor futuro y que es
necesaria una oferta formativa especifica que llene el vacio actualmente existente.

2.1.4. Perfiles profesionales.

Para describir los perfiles profesionales en el sector del Disefio, Animacién y Arte Digital se ha
tomado como referencia el documento titulado “Estudio de Perfiles Profesionales mas
demandados en el ambito de los Contenidos Digitales en Espafia 2012 — 2017". (Rooter.
Estudio promovido por la Fundacién de Tecnologias de la Informacién. Subvencionado por el
Servicio Publico 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 mas demandados en el ambito 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 propésitos de este andlisis es concienciar a las AA.PP., otros organismos publicos y
privados de la oportunidad de formacién que existe en este sector estratégico para la
economia, desde el punto de vista de la demanda y oferta de empleo.”
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También se ha tenido en cuenta como referencia la demanda de las empresas en los ambitos
profesionales de la imagen y la multimédia en las Practicas en Empresa y en la Bolsa de
Trabajo del CITM, para todas las titulaciones impartidas en el centro. Esta demanda ha
evolucionado en los ultimos afios de manera creciente: durante el curso académico 2013-2014
se han realizado 92 convenios de cooperacion educativa que han incluido practicas
profesionales de estudiantes por un total de 23.506 horas, un 56% mas que en el curso
anterior, lo cual da cuenta de una necesidad en el mercado de perfiles profesionalmente
cualificados en el area de la creacién y produccién digital.

Tal como se ha expuesto en los apartados introductorios, el plan de estudios del Graduado o
Graduada en Disefio, Animacién y Arte Digital tiene como finalidad la mejora y la actualizacién
de perfiles profesionales que tienen gran demanda actual en el mercado, en un contexto de
evolucién constante de la industria de la creacion de contenidos interactivos, de animacion,
audiovisuales y graficos con base tecnolégica.

A partir de las demandas del mercado y teniendo en cuenta los contenidos y asignaturas del
Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital se han definido los perfiles
profesionales de salida en cuatro categorias: Disefio, Animacién 2D y 3D, Imagen y Arte Digital,
y Gestién en el ambito del Arte Digital.

En las paginas siguientes de este apartado se describen con tablas los perfiles profesionales
vinculados y con referencia especifica 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 caracteristicas y
competencias profesionales mas relevantes de cada perfil profesional.

DISENO
En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Disefio, Animacion y
Arte Digital mas demandados son: Disefiador y Disefiador gréafico para webs.

Disefiador: El disefiador es el encargado de crear la estética de los entornos, producciones,
etc., y puede hacerlo en miltiples formatos o plataformas, utilizando a su vez innumerables
técnicas.

Disefador

PERFIL e Disefiador 3D

Todos los sectores de la Industria de Contenidos Digitales, Animacién y

SECTOR Arte Digital

AREA DE

TRABAJO Produccion / Disefio Visual, y Arte y Creatividad

COMPETENCIAS | Creatividad; Capacidad para plasmar conceptos a través de
Y HABILIDADES | representaciones visuales.

Realizar los disefios 3D requeridos asi como estructurarlos en la
ACNCIOINES Y plataforma, canal o format(C)] correspondiente, implementando la
TAREAS s X -, ) S

creatividad e innovacién en la imagen de una produccion u obra.
RELACIONES
CON OTROS e Director de Arte
PUESTOS O
PERFILES

e  Perfil junior o senior

EMPLEABILIDAD e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Fundamentos del Disefio, Disefio Gréafico, Disefio de Interfaces,
Escenarios 3D, Animacién 3D, Direccion de Arte y Comunicacion,
Creatividad Digital
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Disefiador grafico para web: El disefiador grafico par web es el encargado de crear la
estética y la usabilidad para webs, puede hacerlo en miltiples formatos o plataformas,
utilizando a su vez innumerables técnicas.

PERFIL Disefiador grafico / web

SECTOR Todos'lo.s sectores de la Industria de Contenidos Digitales, Animacion y
Arte Digital

AREA DE

TRABAJO Produccion / Disefio Visual, y Arte y Creatividad

COMPETENCIAS | Competencia técnica (sistemas, analitico...); Orientacion a la calidad;
Y HABILIDADES | Capacidad de trabajo en equipo.

FUNCIONES Y Producir los contenidos creados por el disefiador (maquetacion, edicion).
TAREAS Editar / producir texto, audio, video, foto, animacién, efectos.
RELACIONES e Director de Arte
SO O e Experto en UX
PUESTOS O
PERFILES
e Perfil junior o senior
EMPLEABILIDAD e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS Fundamentos del Disefio, Disefio Gréfico, Disefio de Interfaces,
DEL GRADO Animacién 3D, Animacién 2D, llustracién y Arte Conceptual, Aplicaciones
DIRECTAMENTE | Interactivas, Industria del Arte Digital, Produccion Transmedia,
RELACIONADAS | Creatividad Digital

ANIMACION 2D Y 3D

En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Disefio, Animacion y
Arte Digital mas 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 produccion. Dentro de esta especialidad, se demanda especificamente el modelador 3D
debido al auge de esta técnica, sobre todo en el sector de la animacion y de los Videojuegos.

Desarrollador de personajes

PERFIL e Modelador 3D

SECTOR Animacién, Videojuegos

AREA DE o L -
TRABAJO Produccion / Disefio Visual, y Arte y Creatividad

Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo;
COMPETENCIAS 1, mabtivac .  --apacidad de trabajo en equipo,

Razonamiento critico; Capacidad para tomar decisiones; Capacidad para
Y HABILIDADES - i :

teletrabajar; Flexibilidad funcional.

FUNCIONES Y Generar animaciones 3D a partir de las indicaciones del director del
TAREAS proyecto.
RELACIONES

e Directores de proyecto

SL?'I;IS(')I'-I(-)R;OOS e Técnico/a Render
PERFILES

e  Perfil junior o senior
EMPLEABILIDAD e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO Disefio de Personajes, Modelado 3D, Animacion 3D, Animacién 2D,
DIRECTAMENTE | Animacién Avanzada, llustracion y Arte Conceptual,

RELACIONADAS
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Animador: El animador constituye un recurso fundamental en una produccion de animacion o
videojuego, debido a la cargabilidad de este perfil y a lo relevante de su funcion 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.

Animador

PERFIL e Animador 3D

SECTOR Anlmaqon, V|erjuegos, Publicaciones, Educacion, Aplicaciones para
dispositivos moviles

AREA DE . o o

TRABAJO Produccion / Disefio Visual, y Arte y Creatividad

COMPETENCIAS | Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo;

Y HABILIDADES | Razonamiento critico; Capacidad para tomar decisiones.

FUNCIONES Y . . :

TAREAS Generar animaciones de personajes, sets y props.

RELACIONES e Directores de proyecto

SO RO e Animadores

PUESTOS O

PERFILES

EMPLEABILIDAD

e Perfil junior o senior
e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Modelado 3D, iluminacién, Escenarios 3D, Animacién 3D, Animacion
Avanzada

Técnico layout: Es el perfil encargado de decidir tanto el angulo como la posicién de la camara
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 Produccion AudioVisual, Animacién, Videojuegos

AREA DE . o ]

TRABAJO Produccidn / Disefio Visual, y Arte y Creatividad

COMPETENCIAS | Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo;
Y HABILIDADES | Razonamiento critico; Capacidad para tomar decisiones.

FUNCIONES Y Realizar el layout de la produccidn, el paso intermedio entre la creacién
TAREAS del storyboard y la animaciéon propiamente dicha, determinando la
posicién y angulo de la camara, la luz y las sombras.

e Guionista
(R:(E)Il_\lA(():'II'?:{,\(I)ESS e Storyboard

e Encargado de la banda sonora
EEEE;[%E 2 e Animador

EMPLEABILIDAD

Perfil junior o senior
e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Historia del Arte, lluminacion, Fotografia, Cinematografia, Publicidad,
Aplicaciones Interactivas, Creatividad Digital.
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Lighting and Compositing Artist : Al igual que en las producciones de imagen real, en la
animacion y los videojuegos, las luces y las sombras constituyen elementos significativos y de
expresion artistica de la obra, ya que aportan realismo a la imagen y mejoran la fotografia. El
Lighting and Compositing Artist se encarga de las tareas que dan color y luz al ambiente de la
producciéon. Dentro de este departamento es especialmente demandado el Técnico de
Iluminacion, por la especificidad de las actividades que debe desarrollar.

Lighting and Compositing Artist

PERFIL e Técnico/a lluminador

SECTOR Produccién AudioVisual, Animacién, Videojuegos
AREA DE Produccion / Disefio Visual, y Arte y Creatividad
TRABAJO 'y Arey

Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo;
SoLalHAlIEN S Razonamiento critico; Capacidad para tomar decisiones; Capacidad para
Y HABILIDADES . - :
teletrabajar; Flexibilidad funcional.

FUNCIONES Y Recrear la atmdsfera, el ambiente y el color de las escenas de la obra
TAREAS animada.
RELACIONES . "
CON OTROS : E;Eector de fotografia
PUESTOS O
PERFILES
e  Perfil junior o senior
EMPLEABILIDAD e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS S L, . . '
DEL GRADO Historia del Arte, lluminacién, Narrativa Audiovisual, Fotografia,

DIRECTAMENTE ggrirga[\;ggira:a, Publicidad, Aplicaciones Interactivas, Creatividad Digital,
RELACIONADAS an-

VEX (Visual Effects): Los efectos visuales constituyen una parte fundamental para todo tipo de
producciones audiovisuales y videojuegos. Estas técnicas consiguen crear ilusiones opticas
utilizando herramientas tecnolégicas que generan imagenes que no se podrian haber obtenido
a través de métodos convencionales.

VEX
PERFIL e Técnico/a de efectos visuales
SECTOR Produccién Audiovisual, Animacion, Videojuegos,
AREA DE Produccion / Disefo Visual, y Arte y Creatividad
TRABAJO Y Aey

COMPETENCIAS | Creatividad; Habilidades comunicativas; Capacidad de trabajo en equipo;
Y HABILIDADES | Razonamiento critico; Capacidad para tomar decisiones.

PLICEIO =S Crear animaciones, efectos 3D, espacios, etc
TAREAS ' » €Spacios, elc.

RELACIONES e Direccion

(P:LCJ)II;ISQI'-(F)%OOS e Posproduccion
PERFILES

e  Perfil junior o senior
EMPLEABILIDAD e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Postproduccion y Efectos Especiales, Tratamiento Digital, Postproduccion
Avanzada Animacion 3D, Animacién Avanzada, Escenarios 3D,
Produccién Transmedia, Videojuegos 3D.
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IMAGEN Y ARTE DIGITAL

En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Disefio, Animacion y
Arte Digital mas demandados son: Director de Arte, Productor, Director de Fotografia y de
iluminacién, Teécnico en imagen, Técnico CGI, Técnico de Digitalizacion y Técnico en
Procesado de Imagen.

Director de Arte: Es el perfil directivo encargado de establecer la linea estética que se
implementara en la produccién de una empresa. Existe una demanda patente de este tipo de
perfiles puesto que aglutina habilidades artisticas, con conocimientos de disefio, animacién, de
técnicas audiovisuales y de gestién de proyectos.

PERFIL Director de Arte / Lead Technical Artist
SECTOR Produccién Audiovisual, Animacion, Videojuegos,-Publicaciones
AREA DE

TRABAJO Produccion / Disefio Visual, y Arte y Creatividad

COMPETENCIAS | Creatividad; Liderazgo; Habilidades comunicativas; Habilidades
Y HABILIDADES | persuasivas.

.';XSSA%NES Y Marcar la linea estética del contenido digital.
e Animador
e Desarrollador de personajes
RELACIONES e Lighting and Compositing Artist
CON OTROS e Disefiador
PUESTOS O e Game Designer
PERFILES e VFX
e Técnico Layout
o Perfil directivo
EMPLEABILIDAD e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Historia del Arte, Fotografia, Narrativa Audiovisual, llustracion y Arte
Conceptual, Aplicaciones Interactivas , Industria del Arte Digital, Direccion
de Arte y Comunicacion, Produccion Transmedia,

Productor: El productor ejecutivo se encarga de buscar, organizar y planificar los recursos
necesarios para llevar a cabo una obra relacionada con los ambitos profesionales del Disefio,
la Animacion y el Arte Digital.

PERFIL Productor
SECTOR Productor Audiovisual, Animacion, Videojuegos
AREA DE

TRABAJO Produccién / Disefio Visual, y Arte y Creatividad

COMPETENCIAS | Razonamiento critico; Habilidades comunicativas; Capacidad para tomar
Y HABILIDADES | decisiones; Capacidad de trabajo en equipo.

Realizar la planificacion, la organizacion, la supervisiéon y la gestion del
proyecto (recursos econdémicos, materiales, técnicos y humanos),

FUNCIONES Y . e o
asegurandose de que los planes y objetivos de la produccion de

TAREAS . - . - .
animacion se llevan a cabo a tiempo y en las condiciones previamente
establecidas.

RELACIONES

CON OTROS e Director de proyecto

PUESTOS O

PERFILES
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EMPLEABILIDAD

e Perfil directivo
e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Industria del Arte Digital, Distribucién y Modelos de Negocio, Narrativa
Audiovisual, Produccion Transmedia

Director de Fotografia y de iluminacion: El director de fotografia es el encargado de crear la
estética fotografica de las producciones audiovisuales, cinematogréaficas y television.

Y HABILIDADES

PERFIL Director de Fotografia y de iluminacion

SECTOR Produccién Audiovisual, Publicidad, Television

AREA DE e Produccié, Disefio Visual, Arte y Creatividad

TRABAJO

COMPETENCIAS Creatividad; Habilidades de gestion; Capacidad de trabajo en equipo;

Capacidad de adaptacion a un entorno cambiante; Razonamiento critico;
Capacidad de andlisis; Capacidad para tomar decisiones

Elegir el equipamiento de camaras, accessorios y de iluminacion, plantear

FUNCIONES Y . L 3y L . e

TAREAS y organizar la posicion de_las camaras fqtograﬂcas 0 cinematograficas,
distribuir los puntos de iluminacién necesarios

RELACIONES

CON OTROS e Director de proyecto

PUESTOS O

PERFILES

EMPLEABILIDAD

e Perfil junior o senior

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Fotografia, Cinematografia, lluminacion, Narrativa Audiovisual, Historia
del Arte, Publicidad, Postproduccidon Avanzada, Produccién Transmedia,
Creatividad Digital.

Técnico en imagen: El Técnico en imagen es el encargado de crear y producir imagenes
relacionadas con el image management: fotografia, cine digital, CGl (Computer Generated
Imagery),etc., y puede hacerlo en multiples formatos o plataformas.

PERFIL Técnico en imagen

SECTOR Produccién Audiovisual, Publicidad, Industria, Publicaciones

AREA DE e Produccid, Disefio Visual, Arte y Creatividad

TRABAJO

COMPETENCIAS Creatividad; Habilidades de gestion; Capacidad de trabajo en equipo;

Y HABILIDADES

Capacidad de adaptacion a un entorno cambiante; Razonamiento critico;
Capacidad de andlisis; Capacidad para tomar decisiones

Elegir el equipamiento de camaras, accessorios y de iluminacion, plantear

FUNCIONES Y LI o ; o
y producir imagenes fotograficas, cinematograficas y generadas por
TAREAS
ordenador
RELACIONES
CON OTROS e Director de proyecto
PUESTOS O
PERFILES

EMPLEABILIDAD

e  Perfil junior o senior

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Fotografia, Cinematografia, lluminacion, Industria del Arte Digital,
Fundamentos del Disefio, Narrativa Audiovisual, Historia del Arte,
Publicidad, Postproduccion Avanzada, Produccion Transmedia
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Técnico CGI (Computer Generated Imagery): El Técnico CGI es el encargado de crear y
producir imagenes CGlI, tanto imagenes fijas como animaciones 3D, y puede hacerlo en
multiples formatos o plataformas, utilizando a su vez innumerables técnicas.

Y HABILIDADES

PERFIL Técnico CGI

SECTOR Produccion Audiovisual, Publicidad, Industria,

AREA DE e Produccid, Disefio Visual, Arte y Creatividad

TRABAJO

COMPETENCIAS Creatividad; Habilidades de gestion; Capacidad de trabajo en equipo;

Capacidad de adaptacion a un entorno cambiante; Razonamiento critico;
Capacidad de andlisis; Capacidad para tomar decisiones

Elegir el equipamiento informatico y el proceso de trabajo para crear

FUNCIONES Y — - ; . . X o
imagenes CGl fijas y animaciones, asi como fusionar imagenes reales e
TAREAS -
imagenes generadas por ordenador.
RELACIONES
CON OTROS e Director de proyecto
PUESTOS O
PERFILES

EMPLEABILIDAD

e  Perfil junior o senior

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Fotografia, Cinematografia, lluminacion, Industria del Arte Digital,
Fundamentos del Disefio, Narrativa Audiovisual, Animacién 3D,
Escenarios 3D, Publicidad, Postproduccion Avanzada , Produccién
Transmedia, Creatividad Digital.

Técnico en digitalizacién: ElI Técnico en digitalizacion es el encargado de digitalizar
elementos planos o voluminosos, o imagenes analdgicas, utilizando innumerables técnicas en
el proceso de trabajo.

PERFIL Técnico en Digitalizacién

SECTOR Produccion Audiovisual, Industria, Museos

AREA DE e Produccio, Disefio Visual, Arte y Creatividad

TRABAJO

COMPETENCIAS Creati\(idad; HabiIidadc_e; de gestion; Capaci_dad .de trabajo. en ethJi.pOE

Y HABILIDADES Capac!dad de adgptgclzlon aun entorno camblant(.a,.Razonam|ento critico;
Capacidad de analisis; Capacidad para tomar decisiones

FUNCIONES Y Elegir el equipamiento de camaras, accessorios y de iluminacion, asi

TAREAS como los equipamientos informaticos para el proceso de trabajo.

RELACIONES

CON OTROS e Director de proyecto

PUESTOS O

PERFILES

EMPLEABILIDAD

e  Perfil junior o senior

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Fotografia, Cinematografia, lluminacion, Industria del Arte Digital,
Tratamiento Digital, Postproduccion Avanzada, Produccion 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 fotograficas, utilizando a su vez
innumerables técnicas y optimizarlas para diferentes formatos o plataformas .

PERFIL Técnico en Procesado de Imagen

SECTOR Produccion Audiovisual, Publicidad, Industria, Publicaciones
AREA DE e Produccid, Disefio Visual, Arte y Creatividad
TRABAJO

Creatividad; Habilidades de gestién; Capacidad de trabajo en equipo;
COMPETENCIAS aad, e 9 , -apacidad 10 quipo;
Capacidad de adaptacion a un entorno cambiante; Razonamiento critico;
Y HABILIDADES . P . -
Capacidad de analisis; Capacidad para tomar decisiones

FUNCIONES Y Elegir metodologias de trabajo y equamlentos_ mforrr)atlcqg mas
adecuados a los procesos de trabajos de la ilustracién digital o

TAREAS e
fotogréficos

RELACIONES

CON OTROS e Director de proyecto

PUESTOS O

PERFILES

e  Perfil junior o senior
EMPLEABILIDAD

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Fotografia, lluminacién, llustracion y Arte Conceptual, Publicidad,
Industria del Arte Digital, Tratamiento Digital, Postproduccion Avanzada ,
Produccién Transmedia

GESTION EN EL AMBITO DEL ARTE DIGITAL

En esta categoria los perfiles profesionales relacionados en el sector del Disefio, Animacion y
Arte Digital mas demandados son: Responsable de Licencias, Responsable de Branding,
Communications / Global Marketing Strategy Manager, Especialista en Gamificacion 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 animacién, 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 T'odog los sectores de la Industria de Contenidos Digitales (incluye
videojuegos)
AREA DE . o . .
TRABAJO Produccion Audivisual, Negocio / Comercial
COMPETENCIAS . - L
Y HABILIDADES Habilidad de gestion y negociacion
FUNCIONES Y Gestionar la cartera de licencias y licenciatarios; Identificacion vy
TAREAS negociacion con posibles licenciatarios.
RELACIONES e Puestos directos de todos los departamentos de la empresa
CON OTROS e Responsable de Branding
PUESTOS O
PERFILES
e Perfil senior
EMPLEABILIDAD e Demandado en la actualidad
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ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Industria del Arte Digital, Distribucion y Modelos de Negocio, Aplicaciones
Interactivas.

Responsable de Branding / Branding Manager: Dada la importancia que tiene la generacion
de Propiedad Intelectual en el ambito de los contenidos digitales, tanto a nivel corporativo como
de productos, el encargado del desarrollo e implementacion de estrategias enfocadas a
gestionar y dar valor a una marca se ha convertido en uno de los perfiles profesionales mas

demandados.
PERFIL Responsable de Branding / Branding Manager
SECTOR Produccién Audiovisual, Animacid, Videojocs
AREA DE . . L
TRABAJO Negocio / Marketing y Comunicacion
COMPETENCIAS | Habilidades comunicativas; Habilidades de gestién; Creatividad; Dinamico

Y HABILIDADES

e innovador; Capacidad para gestionar equipos.

Desarrollar estrategias de comunicacion enfocadas en la creacion de
nuevas marcas; Desarrollar e implementar el plan de mercadotecnia de la

FUNCIONES Y ) ' ) o )
empresa y sus presupuestos; Desarrollar la identidad y posicionamiento

TAREAS i . ' .
de marca de la empresa; Crear herramientas de branding y marketing
para facilitar el incremento de ventas y la rentabilidad.

RELACIONES

CON OTROS e Gerentes de areas de la empresa

PUESTOS O

PERFILES

EMPLEABILIDAD

e Perfil senior o directivo
e Se comienza a demandar en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Industria del Arte Digital, Distribucion y Modelos de Negocio,
Fundamentos del Disefio, Publicidad, Producciéon Transmedia

Communications / Global Marketing Strategy Manager: Se trata del perfil directivo
encargado del disefio de la estrategia de comunicaciéon 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 economia.

Y HABILIDADES

PERFIL Communications / Global Marketing Strategy Manager

SECTOR Produccién Audiovisual, Animacié, Publicacions

AREA DE . . L

TRABAJO Negocio / Marketing y Comunicacion

COMPETENCIAS Capacidad de trabajo en equipo, Iniciativa, Capacidad de liderazgo,

Capacidad para tomar decisiones; Habilidades estratégicas; Habilidades
organizativas.

Disefiar e implementar la estrategia de comunicacién digital de la

FLIEIO =S empresa, apoyando la estrategia y valores de marca y los objetivos
TAREAS ; i
comerciales corporativos.
RELACIONES e Gerentes de areas de la empresa
CON OTROS e Branding manager
PUESTOS O
PERFILES
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EMPLEABILIDAD

e Perfil directivo
e Demandado en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Industria del Arte Digital, Distribucién y Modelos de Negocio,
Fundamentos del Disefio, Fotografia, Narrativa Audiovisual, Produccion
Transmedia

Especialista en Gamificacion Digital: Se trata del perfil profesional encargado del disefio de
las estrategias y mecanicas de juego en entornos, con aplicaciones en diferentes sectores del
Disefio, Animacion y del Arte Digital. Se trata de una nueva estrategia para motivar a grupos de
personas en diferentes ambitos profesionales

Y HABILIDADES

PERFIL Especialista en Gamificacion Digital

SECTOR T_odo§ los sectores de la Industria de Contenidos Digitales (incluye
videojuegos)

AREA DE . . o

TRABAJO Negocio / Marketing y Comunicacion

COMPETENCIAS Proactividad; Capacidad de trabajo en equipo; Habilidades

comunicativas; Capacidad de adaptacibn a entornos cambiantes;
Capacidad de andlisis; Creatividad.

Atraer o retener clientes o audiencias hacia la marca a través del uso del
pensamiento y las mecanicas de juego consiguiendo que realicen tareas
que no les motivan, minimizando los tiempos de adopcion de los
productos o servicios y aumentando la participacion de los usuarios;

FUNCIONES Y L . . .
Incorporar mecanicas de juego en los planes de marketing para involucrar

TAREAS . : A
a los clientes; Desarrollar los procesos de la empresa implicando a los
empleados a través de técnicas de gamificacion; Medicién de los
resultados de los proyectos de gamificacion ejecutados y su impacto en la
empresa.

EgLNAg'Ir%'\éEsS e Community Manager

PUESTOS O e Global Marketing Strategy Manager

PERFILES

EMPLEABILIDAD

e  Perfil junior o senior
e Se comienza a demandar en la actualidad

ASIGNATURAS
DEL GRADO
DIRECTAMENTE
RELACIONADAS

Industria del Arte Digital, Distribucion y Modelos de Negocio, Videojuegos
3D, Game Design, Produccién Transmedia, Aplicaciones Interactivas.

Humanista digital: EI Humanista Digital es una actualizacién del humanista tradicional capaz
de adaptarse a cualquier entorno, con conocimientos de programacion, de economia digital y
de la nueva sociedad de la informacion y la comunicacion. EI Humanista Digital tiene profundos
conocimientos sobre sociologia, humanismo, historia, antropologia, arte, etc.; tiene una vision
global, conoce las diferentes culturas, sabe moverse entre fronteras, tiene conocimientos sobre
la evolucion del comportamiento humano y su forma de relacionarse con el entorno relacionado
con el Disefio, Animacion y Arte Digital.
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PERFIL Humanista Digital

SECTOR Produccién Audiovisual, Publicaciones, Contenido Arte Digital

Perfil hibrido:

AREA DE

TRABAJO e Produccién / Programacion

e Negocio / Estrategia y Gestion de Negocio

COMPETENCIAS | Creatividad; Capacidad de trabajo en equipo; Capacidad de adaptacién a
Y HABILIDADES | un entorno cambiante; Razonamiento critico; Capacidad de analisis.

Estudiar la cultura global y como el usuario interactia en la era digital,

FUNCIONES Y cuales son sus emociones, con el fin de ajustar los procesos técnicos a
TAREAS las necesidades que se presenten a través de la extraccion de datos y su
andlisis exhaustivo.
RELACIONES
CON OTROS e Branding manager
PUESTOS O
PERFILES
e Perfil junior o senior
EMPLEABILIDAD e Se comenzara a demandar en los proximos afos

ASIGNATURAS
DEL GRADO Historia del Arte, Produccion Transmedia, Experiencia de Usuario,
DIRECTAMENTE | Industria del Arte Digital, Distribucion y Modelos de Negocio.

RELACIONADAS

2.2. En el caso de los titulos de Graduados o Graduadas: Referentes externos a la
universidad proponente que avalen la adecuacion de la propuesta a criterios nacionales
e internacionales paratitulos de similares caracteristicas

Los titulos oficiales de grado, similares al que se propone e impartidos por universidades
espafiolas, son estudios de creacion reciente. Sin embargo Espafia en sus principales ciudades
como Madrid y Barcelona, cuenta con una gran tradicion en la imparticién de estudios en el
ambito de la animacién tradicional 2D desde la década de los 70 y desde hace casi veinte afios
en la animacién 3D.

Asi, para poner los referentes externos se han tomado en cuenta los estudios de grado oficial
que se imparten en Espafa, asi como otros referentes que aunque no oficiales nos dan una
idea de la implicacidon que tiene Espafia 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 paises, impartidos en
universidades de Europa, Estados Unidos y Canada.

La informacion se presenta en tablas que incluyen el nombre de la Universidad que imparte la
titulacion y la URL de la pagina principal de la web de la universidad, el nombre del titulo y la
URL de la web en la que se hace la presentacién del mismo y, informacion sobre la
presentacion del titulo, extraida de la propia web.
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Universidad y URL

Tituloy URL

Informacién sobre el titulo

Universidad Camilo José
Cela

http://www.ucjc.edu/
Centro Adscrito, U-tad.

Grado en Animacién Digital

http://www.ucjc.edu/estudio/estudiar-grado-
en-animacion/

“El Grado para estudiar Animacion se imparte en nuestro Centro Adscrito, U-tad.
El Grado en Animacion es la primera titulacion en Espafia en esta materia

reconocida oficialmente.

El programa esta orientado a formar a profesionales en animacion digital,
capaces de desarrollar proyectos audiovisuales digitales, personajes y
escenarios para videojuegos, peliculas de animacion, cortometrajes... utilizando
nuevas herramientas digitales y multimedia del sector.”

Universidad Ramon Llull

http://www.url.edu/es

Grado en Animacion

http://www.salleurl.edu/WCM _Front/Formacio
nes/Pestanyes/ FHgOKEgb-

SRqCt6t09pQIlcKJeMaD6WTcCNWSPyQYc9
0Gg7ZBnyEyRIV1ZwbnDktwnTO9NBDZnPH

Z7C4GmmJ9colXiSEQMbwP1whxBPUIrwoW
J70mDRu44WbcYQA45p6HgNBW?2If8GtM4z

VjiYnfSESMFmM5 a4Y6Ps5MHG6LLVEA

“Este grado permitird a los alumnos/as desarrollar proyectos con alumnos/as de
otros grados que se imparten en el campus como los de ingenieria multimedia,
videojuegos, direccion de empresas, simulando el trabajo real en una empresa y
permitiendo crear a los futuros animadores y VFX su propio portafolio.

Las asignaturas estan basadas en los fundamentos y técnicas de la animacion y
de los efectos visuales por ordenador, los principios de la anatomia, del
movimiento y de la actuacion.

Los alumnos/as crean sus propias ideas, guiones y personajes, en proyectos
donde trabajaras todos los conocimientos necesarios para la creacion de una
produccién de animacion.

El Grado permite adquirir un sélido marco artistico y creativo en el campo de la
animacion y de los efectos wsuale% dando a conocer los ultimos avances
tecnoldgicos en la animacién d|g|tg y ofrecer una vision completa del sector y de
la profesion de animador.”
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Universidad y URL

Titulo y URL

Informacién sobre el titulo

Universidad Europea de
Madrid

http://madrid.universidadeuro

Grado en Animacion

http://madrid.universidadeuropea.es/estudios-

universitarios/grado-en-animacion

pea.es/

“El Grado Universitario en Animacion de la Universidad Europea de Madrid, esta
orientado a formar a profesionales especializados en efectos visuales y la
Animacion 3D.

Los alumnos seran capaces de crear, disefiar, producir y dirigir cualquier tipo de
proyecto de animacién y obtendras un amplio conocimiento en el manejo de
herramientas digitales.

La Universidad Europea tiene acuerdo de colaboracién firmado con la prestigiosa
escuela de cine New York Film Academy, que te permitira estudiar durante ocho

semanas en los Universal Estudios de Los Angeles en Estados Unidos sin pagar
matricula extra.”

2.2.1.1 Titulos Propios y Diplomas de Academias y Escuelas (no oficiales)

Universidad y URL

Titulo y URL

Informacién sobre el titulo

Universitat Politécnica de
Valéncia http://www.upv.es/

Diploma de Especializacién en Animacioén de
Personajes

http://masteranimacion.webs.upv.es/web/

“El objetivo del diplomado es el de facilitar la especializacion hacia perfiles
profesionales de animacién 2D y 3D en el periodo de dos afios. Durante el primer
afio se imparte Concepto y direccion de animacion, desarrollando los contenidos
relacionados con la fase de preproduccion de la animacion y durante el segundo
afo, el alumno podra optar por la especializacion hacia las lineas de Animacion
2D o Animacion 3D. La preparacion del Trabajo Final de Master en todo este
tiempo se realizara por grupos de trabajo, bajo el asesoramiento de tutores
internos y externos.”

csv: 245851764267364(055330769
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Universidad y URL

Titulo y URL

Informacién sobre el titulo

Escuela Trazos (no es
universidad)

http://www.trazos.net/

Carrera en Animacion, diferentes cursos
todos ellos encaminados a la animacion,
disefio y arte digital y Master en Animacion

http://www.trazos.net/formacion

“Dirigir proyectos audiovisuales especializados en peliculas y cortos de
animacion. Ejercer como director de arte en peliculas de animacién. Modelar y
texturizar personajes y otros elementos dinamicos. Dotar de emocion y
expresividad a los rostros de personajes 3D. Animar personajes mediante el uso
de estructuras anatémicas y sistemas de locomocion. Simular el efecto de
particulas y fluidos en escenarios tridimensionales. Trabajar con sistemas de
captura de movimiento. Realizar creatividades publicitarias que impliquen disefio
en 3D o efectos visuales.”

Universidad San Jorge

http://www.usj.es/

Diploma Universitario en Animacion 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 animacion en dos y tres dimensiones a través de involucrarse
en Proyectos 100% reales y empapandose de las tendencias de la animacion.”
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2.2.2. Titulos de Universidades Extranjeras.

Europa
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Universidad y URL

Titulo y URL

Informacion sobre el titulo

Mopa

http://en.ecole-
mopa.fr/mopa-cg-school/

A demanding & professional
training program for careers in

3D animation (5 afios, 3
especializaciones)

http://en.ecole-mopa.fr/3D-
animation-studies/

La licenciatura de cinco afios permite a cada estudiante explorar, dominar y apropiarse de
los problemas y desafios en el mundo de la animacién. Es un momento para la exploracion y
para la construccién de una base profesional sélida. Un titulo internacionalmente reconocido
y respetado que se otorga al final del curso. Representa tanto la realizacién del programa de
estudios y el comienzo de una nueva aventura.

Gobelins

http://www.gobelins.fr/en

Animated Film

Programmes

Making

http://www.gobelins.fr/en/fi/animat

lon

El objetivo es ensefiar la animacion 2D y 3D en la animacion de personajes teniendo un
equilibrio entre la ensefianza de las habilidades artisticas y tecnoldgicas, 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 combinacion de graficos de animacion 2Dy 3D y
sonidos.

Con una futura profesién, Motion Graphics es una disciplina en crecimiento. Hoy en dia, la
AEVM propone celebrar un 2 en artes aplicad§s para adquirir todas las habilidades
necesarias para convertirse en verdaderos prgfesionales de Disefio y Motion Graphics.
Animacién, Efectos Especiales, Sonido-Desigﬁ.
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Universidad y URL

Titulo y URL

Informacion sobre el titulo

Sae Institute

http://www.sae.edu/fra/fr

3D  ANIMATION
PROGRAMME

http://www.sae.edu/fra/fr/3d-
animation-bachelor-programme

BACHELOR

Programa de formacion de Animacion 3D, fue disefiado en la década de 2000 y ha disfrutado
de un gran reconocimiento internacional dentro de los graficos 3D y la industria de la
animacion. Hoy en dia, el graduado SAE es muy buscado por su experiencia y versatilidad.

Cursos tedricos y practicos relacionados con equipos informaticos avanzados proporcionan
al estudiante las habilidades necesarias para una exitosa carrera en el mundo del cine de
animacion en 3D. Durante este entrenamiento, el estudiante es supervisado por un equipo
de profesionales de reconocido prestigio, asi como por profesores universitarios.

Este programa consta de dos etapas: la (formacion técnica) ciclo de animacién SAE Diploma
3D y la académica BA ciclo / BSc (Hons) * Interactivo Animatiob. La formacién Bachelor es
particularmente centrada en la comprension de las industrias creativas, gestion de proyectos,
la propiedad intelectual y las técnicas avanzadas de video. Este ciclo es Valite por Middlesex
University College en Londres.

CREAPOLE

http://www.creapole.fr/

Cine, Animaciony Videojuegos

http://www.creapole.fr/ecole-
animation.html

El objetivo de este curso es generar y disefiar imagenes enfocadas a la television, 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 estd enfocado tanto a la tecnologia y la aplicacion creativa, ya que esta
tecnologia ha llegado a tal nivel de madurez y sofisticacion que empezamos a ver una serie
de areas de aplicacion muy distintas y especializadas emergentes que los graduados de este
curso pueden entrar. Dichas areas son la produccion de animacién por ordenador en 3D,
efectos especiales digitales en 2D y 3D, y los giegos de ordenador.

N~

En particular, la tltima década ha visto un cre@miento verdaderamente increible en la
animacion por ordenador y sus aplicaciones. Bsto se manifiesta en la produccion de

peliculas totalmente sintéticos de caracteristic%s tales como Shrek, efectos especiales
digitales fotorrealistas como Star Wars y The gatrix, y una amplia gama de juegos de
ordenador.
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Universidad y URL

Titulo y URL

Informacion sobre el titulo

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 observacion y los principios de la
animacion y dibujo. También ensefia la teoria y como el cuerpo actda como idioma en los
personajes animados. Desarrolla el talento creativo, lo que también puede disefiar, modelar y
crear personajes antes de hacer que se muevan. Ensefia el uso de técnicas de animacién de
personajes tradicionales, asi como las ultimas herramientas de produccién con tecnologia de
Ultima generacion. Disciplinas tratados en el curso incluyen:

Dibujo y arte conceptual

Animacién de personajes 2D y 3D

Disefio de personajes y modelado en funciones de animacion
Escritura de guiones y la narracion

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.htmi

Este grado te dara las habilidades profesionales y el conocimiento que usted necesita. Lo
mejor de todo, ha sido desarrollado en colaboracion con los profesionales de la animacion
superior, por lo que le ayudara a convertirse en el tipo de profesional de la industria esta
buscando.

Usted va a trabajar en un estudio de estilo de la industria desde el primer dia, el uso de las
dltimas herramientas y técnicas, de manera que obtendra una verdadera idea de lo que es
trabajar en la animacion. 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 tamafio y complejidad con
el tiempo.
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Estados Unidos de Norteamérica.
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Universidad y URL

Tituloy URL

Informacién sobre el titulo

University of Southern
California

http://www.usc.edu/

Bachelor of Arts

http://catalogue.usc.edu/school

s/cinema/animation/

El Bachelor of Arts en Animacidon y Arte Digital es un programa de cuatro afios otorgado a través
de la Dornsife Colegio de Letras, Artes y Ciencias de la USC en conjunto con la Escuela de
Artes Cinematograficas. Los alumnos combinan el arte concentrandose en la animacion de
personajes, animacién experimental, efectos visuales, animacién por ordenador en 3D,
visualizacion cientifica y animacioén interactiva.

Carnegie Mellon University

http://www.cmu.edu/index.sht

Animation & Special Effects

http://ideate.cmu.edu/undergra

ml

duate-programs/animation-
special-effects/

Los estudiantes de la animacién y Efectos especiales estudiaran los componentes de captacion
del movimiento, renderizado, animacion 3D y 2D y efectos especiales. Fusionando las artes y
las perspectivas de la tecnologia en todos los cursos para explorar cada uno de estos
componentes y el area de la animacion digital en su conjunto. A través de repositorios comunes
a través de cursos y proyectos de colaboracion, los estudiantes exploraran como los diferentes
componentes y tipos de experiencia se unen para crear una experiencia animada por
computadora convincente.

Los estudiantes también seran capaces de conectarse a otros cursos, idear para explorar las
aplicaciones de la animacion digital en diferentes contextos (juegos, entornos interactivos, etc.)
y para integrar otras areas de conocimiento (narrativa, sonido) en proyectos de animacion
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 animacion 2D con el disefio de personajes y progresa a través de
dindmicas y secuencias. Dibujo en papel o acetato, utilizando técnicas tradicionales, creacién de
elementos para aplicaciones con software 2D, animar directamente en una aplicacion de
software.

769

o
La opcion 3D ensefia a los estudiantes todos &s aspectos de la animacion por ordenador.
Modelado en poligonos, NURBS y superficies pa@a ponerlos dentro de una produccion real.

csv: 24585176426736

26






UPC - VERIFICA

Graduado en Disefio, Animacion y Arte Digital - CITM

Octubre 2016

Universidad y URL

Titulo y URL

Informacién sobre el titulo

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 animacion, se desarrolla una base sdlida en el dibujo, el disefio
y la ilustracién con el fin de producir los formatos tradicionales en 2D. Formatos 3D generados
por ordenador que hacen los personajes y objetos, los graduados estaran capacitados al
terminar el grado para ser animadores, productor de medios digitales, artista de efectos
especiales, disefiador de fondo, artistas por ordenador, disefiador, 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 Animacién de Full Sail esta disefiado para prepararse en el apasionante campo de
la animacion.

Al ampliar sus habilidades como artista y el aprendizaje de las ultimas herramientas,
aplicaciones y teoria del disefio para crear contenido 3D para diferentes medios de
comunicacion.

Sus primeras clases le ensefiaran las bases de los principios del arte y la animacién tradicional,
incluyendo dibujo, el sombreado y la iluminacion, y la escultura de personajes en 3D. Este plan
de estudios abarca también los principios de la fisica, la anatomia y la teoria del color, todos los
cuales podras tener en cursos de animacion de computadora, donde puedes crear personajes
digitales, objetos y entornos.

Las salidas laborales de estos estudios es para trabajar en cine, television, 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 basicas para la animacion:
conceptualizacién, el modelado y la construccion, texturizado, animacion, fotografia digital y
postproduccién en sus estudiantes.

Ademas de la composicién y sonido para la animacion, la creacion del guion grafico, y la
creacion de efectos especiales digitales, para que mas tarde puedan trabajar en cine,
videojuegos, publicidad, etc.
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Sheridan

https://www.sheridancollege.

Bachelor of Animation

https://www.sheridancollege.ca/ac

ca/

ademics/programs-and-
courses/bachelor-of-

animation.aspx

Los estudiantes de grado de animacion vienen de todas partes del mundo, y después de
finalizar sus estudios la mayoria se incorporan en grandes empresas como son: Pixar,
Dreamworks, Cookie Jar, Cuppa Coffe, DHX, Nelvana, Corus, Electronic Arts, y otros
gigantes de la animacion y los videojuegos.

Este programa es lider en la animacién por su instruccion rigurosa, tanto en la animacion
clasica y el ordenador. Vanguardista en la animacién por ordenador en 3D pero sobre todo
un gran animador tiene que entender los principios del movimiento 2D, el rendimiento y la
expresion, por lo tanto el programa de animacién destaca los fundamentos de arte y
movimiento que subyacen a toda la animacion, 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

Animacién en Emily Carr Universidad de Art + Design es un programa abierto y flexible que
abarca diversos medios de animacién. Los estudiantes desarrollan como disefiadores de
animacion creativos y pensadores criticos.

Los cursos en el programa de animacién abarcan 2D, 3D y animacion interactiva integrando
una serie de enfoques directos y digitales. Las formas de narracién son exploradas a través
de estudios de medios de comunicacion, la escritura y la practica del dibujo. El objetivo es
ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades para una amplia gama de
oportunidades profesionales. Tras la finalizacion del grado en animacion, los estudiantes han
creado un proyecto individual o colaborativamente que refleja sus habilidades creativas,
vision personal, la materia y de aproximacion estética.

Dentro del programa de animacion, los estudiantes pueden elegir cursos especializados para
enfocar sus estudios en funcién de sus intereses. Algunos ejemplos de estas areas de
interés son:

Animacién Experimental
Preproduccion: storyboards, disefio d
Animacién de personajes 2D y 3D
Modelado 3D y texturizado

Motion graphics

Efectos visuales

personajes, arte conceptual, disefio
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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
television. El programa se divide en una serie de cursos de colaboracién que se centran en
las habilidades que mezclan el arte tradicional con tecnologia punta a través de varias
aplicaciones y técnicas estandar de la industria. Entrenados y supervisados por instructores
profesionales de la industria, los estudiantes adquieren tanto la creatividad, disefio, 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 animacién 3D en
estudios de videojuegos, empresas de produccion de video, y estudios de disefio en todo el
pais y alrededor del mundo. El trabajo de algunos de los egresados se puede encontrar en
las producciones de juegos y peliculas 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.cal/visualarts/pr
ospective students/disciplines/dig

italmedia.html

Este programa se centra en la teoria y la practica del arte digital, y trata de preparar a los
estudiantes técnica, estética, histérica y tedricamente para hacer frente a lo digital en el
contexto mas amplio de la produccion de arte contemporaneo. Los estudiantes aprenden la
media del arte digital (video, sonido, programacion, etc.) y estan obligados a comprometerse
criticamente con la tecnologia digital como un arte.

Uno de los objetivos es ver el arte digital como un area disciplinaria integrada, mas que como
un medio para documentar otras disciplinas. Cuestiones tales como la manipulacion de
imagenes, el artista como consumidor / productor, la integracion de los medios de
comunicacién y el uso del cuerpo en relacién con la tecnologia 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 video, edicion
electronica, e instalaciones de sonido y son animados a producir un trabajo que es
interdisciplinario, con la participacion de las otras areas de estudio dentro de las artes
visuales.
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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 animacion y efectos visuales. Los
conocimientos tedricos y practicos que son esenciales para estas carreras estan cubiertos
exhaustivamente a través temas en Animacion de Personajes, Direccion de Arte y Direccion
Técnica. El uso de hardware y software reconocido por la industria, por lo tanto se produciran
peliculas animadas con guiones originales. Al hacer esto, se aprenden las habilidades en el
desarrollo de conceptos, guiones graficos, animacion 2D y personajes 3D, edicién, grabacién
de sonido, efectos visuales y Postproduccion.

También se desarrollard la capacidad de trabajar el formato de animacion mas adecuada
para proyectos especificos - animacion tradicional dibujada, 2D, 3D y animacién digital
captura de movimiento, marionetas 3D o animacion 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 pasion por las artes visuales, el dibujo y la narracion
de los conocimientos y experiencia practica necesaria para crear trabajo de animacion.

Los graduados de esta titulacion son los creadores de imagenes, pensadores criticos y
narradores en igual medida. Estan equipadas para liderar la industria gracias a su capacidad
de desarrollar, el tono y la defensa de las ideas, la creaciéon de contenido original para
television, el cine, la publicidad y otros medios de comunicacion.

Los estudiantes aprenden a observar el mundp que les rodea, dibujo directamente de la vida
para ganar inspiracion de personajes e histofgs. Descubren como pensar de forma creativa
y desarrollar ideas a través de multiples etap?g%, centrandose en el desarrollo del caracter, la
narrativa y el rendimiento. También aprender’i‘;\’rel 2D fundamental y habilidades de animacion
en 3D.
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SAE Institute Australia
http://sae.edu.au/

Bachelor of Animation

http://sae.edu.au/courses/animati
on/bachelor-of-animation/

Los estudiantes desarrollaran habilidades y conocimientos fundamentales en este sector de
gran interés en areas como el modelado 3D, animacion de personajes, texturas, gestion de
proyectos, trabajo en equipo, la iluminacion, renderizado y composicion.

El desarrollo de una sdlida comprensién de estas areas ofrece a los estudiantes una base
sélida y el contexto para el estudio adicional antes de explorar en detalle las areas de
especializacion.

Durante su tiempo en el SAE usted aprendera en el software estandar 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 animacion permite a los estudiantes explorar la animacion en una serie de
campos creativos, incluyendo el cine de animacién, 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 sélido conjunto de habilidades y conocimientos que
pueden ser utilizados para la expresion de ideas creativas e innovadoras.

Al explorar tanto en 2D y animacion 3D, se tiene una comprension de animacién para cine,
desarrollo de juegos, efectos visuales, graficos en movimiento y produccion 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/#pageld=overview

Este programa ve en la animacion en todas sus formas, desde el personaje animado, el
grafico y en entornos interactivos. Presentado en un ambiente creativo el programa se centra
en la investigacion intelectual y el desarrollo conceptual.

Los graduados del programa demuestran S“EStética y la madurez intelectual y fuertes
habilidades técnicas en disefio, medios de coﬁunicacién y disciplinas artisticas.
wn

Los estudiantes tienes reconocimiento naci@al e internacional y exhiben en festivales y
conferencias como Siggraph, MIAF, LIAF, MIl?\KAy Annecy.
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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 exploracion préactica, la innovacion y el desarrollo de la produccion de
la animacion. Incorpora la investigacion, el desarrollo de la idea, la escritura de guiones,
guiones graficos, disefio y expresion de personajes. También cubre una amplia gama de arte
de la animacion, arte, y los métodos de produccion técnicas, estilos y los resultados.

Métodos de animacion disponibles para los estudiantes incluyen: pintura sobre vidrio,
carbon, arena, tinta, 2D y 3D digital, stop-motion, pixelacién, rotoscopia, efectos visuales y
graficos en movimiento, técnicas de cine experimental, el arte de proyeccién vy
colaboraciones interdisciplinarias.

Graduados de animacion podran producir obras animadas para series de television,
cortometrajes y animaciones de largometraje; para aplicar sus habilidades de animacion al
videoarte e instalacién, pagina 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?BIMMX2UpgQjC7HFh.99

Este grado estad enfocado al arte de la animacion y efectos visuales con especial énfasis
hacia el mundo digital.

Este grado ofrece un marco de colaboracién Unico para que los estudiantes exploren sus
talentos visuales a través de diversos medios de comunicacion.

Los estudiantes completan un conjunto de materias basicas que proporcionan los
conocimientos y habilidades fundacional y contextual. Un tercio del grado se compone de
animacion especializada y temas visuales.
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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 animacion estan integrados en
nuestra vida cotidiana, e influyen en nuestra forma de pensar y de vivir.

Curriculo manga de SEIKA se remonta a 1973 cuando establecié sus primeras clases de
manga. SEIKA luego fundo el Departamento de Cartoon & Comic Art en 2000, y la Facultad
de Manga en 2006, el primero de su tipo en Japon. SEIKA siempre ha sido un pionero en el
campo de la educacién del manga, y agregé recientemente dos nuevos cursos, la Manga
Curso Gag y el Caracter Curso de Disefio 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 creacion del manga.

"Manga es un lenguaje universal", dice Keiko Takemiya, un artista de manga lider 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 esta 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 llegara a una era en la que el manga dibujo se convierta en una
herramienta de comunicaciéon global. Graduados Seika se estan extendiendo por todo el
mundo, extasiando personas a través del manga y la animacién. Con el inmenso poder
creador del manga y la animacion, 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 Animacién en
Espafia 2012". Elaborado por DIBOOS, Federacion Espafiola de Asociaciones de Productoras
de Animacion, formada por las principales asociaciones del sector: AEPA (Asociacion Espafiola
de Productores de Animacion) y ANIMATS (Associacio Catalana de Productors d’Animacio).

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 animacién, considerando las necesidades actuales de las
empresas.

Destaca también la falta de formacién empresarial o de produccion ejecutiva en la ensefianza
del sector, en la que se expliquen los diferentes modelos de negocio en la animacion, su
modelo de financiacién 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 tecnoldgicas.

El sector de la animacion necesita profesionales formados y con talento, dada su doble
vertiente artistica y tecnoldgica, y destaca por la multitud de perfiles necesarios en las
producciones.

En cada compafiia, principalmente las dedicadas a la animacion generada por ordenador
(CaGl), 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 basara la produccion. Para comenzar deben
desarrollar un documento del proyecto donde se especifica el concepto y los elementos clave, y
posteriormente escribiran 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 produccion de la animacion sirviendo de guia
al mostrar la previa visualizacion de las escenas.

Produccidn: 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 planificacién teniendo en cuenta las particularidades del tiempo de produccion de la
animacion.

Animéatica: Crean una maqueta a partir de los cuadros del storyboard con una pieza de audio
provisional para poder comprobar que la duracion y sucesion de los planos no contiene ningun
error en la duracion o composicion 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
sera utilizado para la produccién de la animacion.

Disefio/Arte: El departamento de disefio crea los personajes, ademas de los fondos, las luces
y los colores que apareceran en la produccion. Deben especificar para cada uno de los
personajes su apariencia desde distintos angulos y sus posiciones mas habituales, gestos,
movimientos, etc. En algunas ocasiones se llegan a crear pequefias esculturas para facilitar la
labor posterior del animador.

Layout: El proceso de creacion del layout de una escena implica dibujar el espacio que
aparecera en la pantalla indicando la posicién 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
disefio en esta fase.
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Modelado: El modelado es el proceso de creacion 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 mas comun es la digitalizaciéon de disefios en 2D, que en el caso de tratarse
de una produccién en animacion 3D, se les dara posteriormente volumen y dimension.

Texturizado: Implica tratar la superficie de todas las partes de la produccion, puesto que un
personaje o un objeto necesita una textura, ya sea de madera, plastico, metal o tela, por
ejemplo. A la hora de realizar el texturizado, el primer elemento a tener en cuenta es la
combinacion de la luz y el color en esa superficie.

Rigging / Setup: Los riggers dan movimiento al esqueleto de los personajes, creando la
rotacion 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 movera proporcionalmente.

Animacion: Este departamento anima los personajes, dandoles vida. Desarrolla las poses y
movimientos de los personajes otorgandoles una personalidad propia. Los animadores
necesitan detalles especificos de lo que ocurre en la escena y cuéles son las intenciones de los
personajes para crear un movimiento adecuado a cada propésito.

lluminacion / Shader: Los iluminadores son los encargados de dar luz (o crear sombras) en
las escenas, algo que afectara la manera en que el espectador vera a cada personaje, creando
en él una reaccion emocional.

Render: El rendering se produce a lo largo del proceso de produccién y consiste en crear una
imagen a partir de los modelos. A medida que se afiaden elementos a la escena, mas dificil
sera realizar este paso, ya que cuantas mas capas existen, mas tardara el ordenador en
procesar todos los datos matematicos para generar la imagen.

Compositing: Este departamento se asegura de crear un todo a partir de las escenas
renderizadas, asegurandose de que el espectador final no sea capaz de distinguir entre los
distintos medios utilizados para crear la imagen.

Postproduccién: La postproduccién interviene en el proyecto una vez que la imagen esta casi
terminada, y Unicamente queda incluir los Ultimos elementos visuales y sonoros que finalizaran
el producto completo, sin que aparezca ningun fallo en el proyecto.

Por otra parte, las empresas observan que muchos estudios en la actualidad no reglados, se
dedican mas a ensefiar el funcionamiento de las herramientas tecnolégicas, a pesar de que las
mismas cambian continuamente y se aplicardn una u otras dependiendo del estudio de
animacion en el que se trabaje, y olvidan las bases del disefio y la creacion artistica, 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 tamafio del proyecto y del puesto en el
que desarrolle sus tareas, asi como de la escuela de la que provenga. Durante este periodo de
adaptacion, sera la empresa la que corra con los gastos de su formacion y ajuste, por lo que
cuanto mas reducido sea (es decir, cuanto mejor formados entren a la compafiia), mas
dispuestas estaran las empresas a acoger a nuevos talentos.

También se puede ver en este estudio que debido a la falta de formacion que se adecUe a las
necesidades del sector y de las empresas, éstas han decidido en los Ultimos afios comenzar a
colaborar con centros formativos para poder formar perfiles acordes a sus requerimientos.

Asi 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 area de la animacién
y la creacién digital, tales como:
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e Kandor Graphics y la Universidad de Granada
e llion Studios y U-TAD
e Animation Iskool y 737 Shaker / Vodka Capital

2.3. Descripcion de los procedimientos de consulta internos y externos utilizados para la
elaboracion del plan de estudios. Estos pueden haber sido con profesionales,
estudiantes u otros colectivos

La propuesta de creacién del titulo se presentd inicialmente al Consejo de Direccién 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 gestion del centro. Los
representantes de la FPC en el Consejo de Direccién son: el Director del CITM, la Secretaria
Académica del CITM, el Director y la Subdirectora de la FPC.

El Consejo de Direccién del CITM aprobo la puesta en marcha del proceso para la creacion de
la propuesta del nuevo plan de estudios y la memoria para la solicitud de verificacion, que
posteriormente se ha presentado a la UPC para su aprobacion, previo a la solicitud de
verificacion.

2.3.1. Procedimientos de consulta EXTERNOS.

A raiz de los convenios de practicas en empresa que los alumnos del Graduado o Graduada en
Multimedia y del Graduado o Graduada en Fotografia y Creacién Digital realizan durante sus
estudios, el CITM mantiene relacion con diversas empresas del sector de las producciones
audiovisuales, de la animacién, de la creacién de imagenes CGl, entre otros. Algunas de estas
empresas son: EGM, Awvideo Produccions Videografigues, Limon Estudios, Vistadiferent,
Molooh 3D 2020 y Akamon. Este contacto permiti6 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 elaboracién de la propuesta del plan de estudios del
Graduado o Graduada en Disefio 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 elaboracion participaran desde el primer momento representantes de las empresas del
sector industrial del videojuego. Dado que este es un sector que se sitda dentro del ambito del
arte digital y que actualmente requiere de profesionales con conocimientos en disefio,
animacion e imagen en general, los resultados de las consultas realizadas durante ese proceso
aportaron informacion relevante también para la elaboracién del plan de estudios del Graduado
o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital.

En dicho procedimiento de consulta se creé 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 incorporé como empresa de edicion de disefio de imagen
y arte digital EGM, con trayectoria en colaboracién con el centro para el Grado en Multimedia y
el Grado en Fotografia y Creacion Digital, tanto en docencia, conferencias, como en convenios
de cooperacion educativa.

King es una compafiia britAnica creada en 2003 en Londres, tiene oficinas en London,
Hamburg, Stockholm, Malmé, Barcelona, Malta, Bucharest y San Francisco. En julio de 2012
se crea King Games Studio sl, filial espafiola de la empresa. La sede se ubica en Barcelona.

La compafia King es lider 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 lider, asi, por ejemplo, segun datos de Q1 2015, obtuvo un MAU de 495 millones
(Estimated Monthly Active Users. MAU_E). Fue la empresa que mas usuarios de juegos
sociales ganoé en el dltimo afio..
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Ubisoft Entertainment es una compafia francesa desarrolladora y distribuidora de videojuegos,
fundada en 1986. Yves Guillemot, uno de los fundadores, es el actual director ejecutivo y
Presidente de la compafiia. Las oficinas centrales se ubican en Montreuil-Sous-Bois, Francia.

Ubisoft se encuentra entre los tres editores de videojuegos independientes mas importantes a
nivel institucional y es la segunda mayor corporaciéon mundial por equipo de desarrollo “in-
house” en el mundo, con 26 estudios en 19 paises. Mas de 8,350 miembros alrededor del
mundo, incluyendo 7.100 dedicados a la produccion. Con una facturacion en 2012-13 de 1256
millones de euros.

En Espafia, Ubisoft Barcelona es la empresa espafiola desarrolladora de videojuegos,
propiedad del editor francés Ubisoft. Las oficinas se encuentran en San Cugat del Vallés,
(Barcelona), a 12 Km de la ubicacién del CITM en Terrassa.

Ubisoft Barcelona es conocido por desarrollar e investigar con nuevos periféricos, consolas y
tecnologias mas actuales. Ha participado en numerosos proyectos entre los que destacan 3
titulos: Monster 4x4: World Circuit, juego de lanzamiento para la consola Wii; YourShape,
primer producto con camara USB y la tecnologia 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 mas de 100
empleados y se ha convertido en una de las empresas lideres del sector de los juegos sociales,
jugados en todo el mundo por casi 37 millones de personas cada mes. Entre sus titulos, se
encuentra el mas 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 pequefia y joven empresa de desarrollo de videojuegos y aplicaciones
interactivas ubicada en Sabadell, a 8.2 Km de la ubicacion del CITM en Terrassa. Los
creadores de esta empresa han cursado el master en videojuegos de la UPC School y ya su
primer videojuego, Nihilumbra, consiguié una excelente valoracién por parte de la critica y fue
ganador de la mencion del publico en los 3HMA ademés de obtener el galardon al mejor
videojuego 2012 para Generaci6 Digital.

EGM es una empresa de servicios integrales y de tratamiento de imagenes, impresion,
digitalizacién, renderizado, postproduccion y otros servicios relacionados. Cuenta con un
equipamiento de tecnologia punta de las mejores firmas del mercado. Desde hace mas de una
década ha ido incorporando progresivamente a su plantilla estudiantes en practicas externas
del CITM, y actualmente su departamento de Generated Computer Imaginery (CGI) esta
formado practicamente en su totalidad por titulados del centro.

Ademas 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 ambito.

En reuniones iniciales de trabajo, después de una introduccién 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 relaciébn con las areas de conocimiento y las competencias personales y
profesionales mas 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 informatica y los de disefio grafico.
Finalmente, también se abordé el tema de la relacién y articulacién de los estudios de grado
con los de postgrado y la formacion 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 hacian las personas de empresas.
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Como resultado de estas reuniones, se elaboré un documento que posteriormente fue enviado
a las personas representantes de empresa que participaron en la reunién del consejo asesor
para que incluyeran las modificaciones o los comentarios que consideraran oportunos. Este
documento con las aportaciones de todos los participantes, se consider6 uno de los
documentos base para la elaboracién de la propuesta de plan de estudios.

2.3.2. Procedimientos de consulta INTERNOS.

A partir de las consultas externas y la informacion recabada se llevo a cabo, por parte de la
direccion 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 permitié contrastar los puntos de
vista y la experiencia de especialistas de distintos ambitos relacionados, de una forma o de
otra, con el disefio, la animacion y el arte digital en general.

En una fase posterior, para la creacion del plan de estudios y la redaccion de la memoria de
solicitud de verificacion, se contd con los profesores responsables de las asignaturas incluidas
en las materias.

La direccion elabord una primera propuesta, de acuerdo a las pautas proporcionadas por la
Universitat Politecnica de Catalunya en los documentos correspondientes: “Marco para el
Disefio y la Implantacion de los Planes de Estudio de Grado en la UPC”; “Guia para la
Elaboracion y Verificacion de las Propuestas de Titulaciones Universitarias de Grado y Master
(AQU)"; “Plantilla para la elaboracion del protocolo de Grado y el traslado de los datos al
Formulario VERIFICA. Mayo 2013".

Esta primera propuesta fue revisada por la Direccion de la FPC, el Director del CITM vy el Jefe
de Estudios y la Secretaria Académica. Posteriormente, se incorpor6é la colaboracién 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
asighaturas de las cuales seran responsables y en la aportacion de sugerencias de
modificacién o la aceptacion de la estructura del plan de estudios.

Tanto para la organizacion de las materias y asignaturas, la inclusion o eliminacion de
asignaturas, la asignacion de créditos y la distribucion en los cursos académicos, ademas de
las competencias genéricas y especificas, los resultados de aprendizaje y la descripcion de
contenidos, se contd con la revision e incorporacion de aportaciones del equipo de profesorado
del centro, formado por docentes de la Universidad, personal contratado por CITM vy
profesionales externos que trabajan directamente en la Industria de la creacién digital en
empresas punteras del sector que colaboran activamente con el centro.

Finalmente, la memoria definitiva fue analizada por los mismos responsables de la revision de
la primera propuesta, para la solicitud de verificacion del titulo de grado que se propone y se
presenté al Consejo de Gobierno del Consorci de la Imatge i la Tecnologia Multimédia, que dio
su conformidad para que fuera presentada a la Universidad para su aprobacion e inicio del
proceso de verificacion.
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Subapartados

CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1 Cronograma de implantacién de la titulacion
10.2 Procedimiento de adaptacién, en su caso, al nuevo plan de estudios por parte de los

estudiantes procedentes de la anterior ordenacion universitaria

Octubre 2016

10.3 Ensefianzas que se extinguen por la implantacién del correspondiente titulo propuesto

10.1. Cronograma de implantacion de la titulacion

El titulo que se propone, Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital, se
implantara a partir del curso académico 2017-2018, de acuerdo al siguiente cronograma.

Los diversos cursos que forman el plan de estudios se implantaran de forma progresiva hasta
la implantacion total de la titulacion, en el curso académico 2019/2020.

Cursq : Primer Curso Segundo Curso | Tercer Curso
Académico
2017-2018 Implantacion
2018-2019 Regimen Implantacion
estacionario
2019-2020 Regimen Regimen Implantacion
estacionario estacionario
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4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

Subapartados

4.1 Sistemas de informacién previa a la matriculacion y procedimientos accesibles de acogida y
orientacion de los estudiantes de nuevo ingreso para facilitar su incorporacion a la universidad
y a las ensefianzas

4.2 Requisitos de acceso y criterios de admision. Condiciones o pruebas de acceso especiales
(siempre autorizadas por la Administracion competente).

4.3 Sistemas accesibles de apoyo y orientacién de los estudiantes una vez matriculados

4.4 Transferencia y reconocimiento de créditos: sistema propuesto por la Universidad

4.5 Curso de adaptacion para titulados

4.1 Sistemas de informacion previa a la matriculacion y procedimientos de acogida y
orientacion de los estudiantes de nuevo ingreso para facilitar su incorporacion a la
universidad y a las ensefianzas

De acuerdo con el articulo 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 ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales, podran acceder a estas ensefianzas
oficiales de grado quienes relnan los requisitos exigidos por la legislacion vigente para el
acceso a estudios universitarios y cumplan la normativa vigente por la que se regulan los
procedimientos de seleccidn 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 ensefianzas universitarias oficiales de Grado y los procedimientos de admision a
dichas ensefianzas en las universidades publicas espafiolas.

Perfil de ingreso recomendado

En relacion con el perfil de ingreso, las personas que vayan a comenzar los estudios de
Graduado en Disefio, Animacién y Arte Digital deberan tener un grado de desarrollo de las
capacidades y habilidades que se describen a continuacién, acordes con la etapa evolutiva y
de desarrollo de la personalidad en la que se encuentran:

e Capacidad de trabajo, organizacién y gestion del tiempo, tanto en trabajo individual
como en trabajo en equipo.

e Capacidad de resolucion de problemas y toma de decisiones.

e Capacidad de autoaprendizaje.

e Habilidades sociales.
Las personas que quieran estudiar el Graduado en Disefio, Animacion y Arte Digital deberan
ser personas con una orientacion creativa tanto en lo que tiene que ver con el arte, la creacion
y la expresion grafica, como con la conceptualizacion y el desarrollo de creaciones artisticas

con recursos de base tecnoldgica.

Para ello, deberan estar altamente motivadas hacia el trabajo con herramientas informaticas
software y recursos tecnologicos asociados.
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Sistemas de informacion previa a la matriculacion

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 realizaran Jornadas de Puertas Abiertas, visitas tematicas a las instalaciones
del centro; conferencias de divulgacion tecnoldgica y de presentacion de los estudios que se
realizan en centros de secundaria; participacion en Jornadas de Orientacion y en Salones y
Ferias de Ensefianza y en la serie de acciones de soporte a los trabajos de investigaciéon de
bachillerato, entre ellas la organizacién de becas para estudiar en el CITM concedidas a
aquellos estudiantes de bachillerato que realicen su trabajo de investigacion en colaboracion
con el CITM y muestren que disponen un 6ptimo nivel de desarrollo de las capacidades
anteriormente citadas, y una elevada motivacion en relaciéon 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 informacion sobre el procedimiento de matricula 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/quia-de-matricula-graus/
http://www.upc.edu/comunitat/estudiantat

En este plan de acogida se les instruye sobre cémo funciona la UPC, sus estudios, de cémo
participar en los 6rganos de gobierno, como utilizar las nuevas tecnologias de la informacion
para estudiar mejor, y los servicios de Biblioteca. En definitiva, conocen cuéles son sus
derechos y deberes como estudiantes de la Universidad Politécnica de Catalunya, y los
recursos que ésta pone a su disposicion para su formacion integral. También se entrega a cada
estudiante material en soporte papel y digital con toda la informacion necesaria, asi como la
carpeta institucional.

Siguiendo esta linea, antes del inicio de curso, el estudiante dispondra de toda la informacion
académica suficiente para poder planificar su proceso de aprendizaje (guias docentes de las
asignaturas, calendario de examenes...). Toda esta informacion sera publica a través de la
Web del CITM.

Ademas, todas las personas que quieran estudiar el Graduado en Disefio, Animacion y Arte
Digital, durante el proceso previo a la matricula podran desarrollar una entrevista con un
profesor o una profesora del CITM, asi como consultar al Jefe de Estudios, al Director o a la
Secretaria Académica del centro. En estas entrevistas se aclararan cualquier tipo de dudas
sobre el plan de estudios y las normas o la dinamica de funcionamiento del centro.
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5. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

Subapartados

5.1. Descripcidn del plan de estudios y procedimientos para la organizacién de la movilidad de
estudiantes propios y de acogida (incluir el sistema de reconocimientos y acumulacién de
créditos)

5.2. Actividades formativas

5.3. Metodologias docentes

5.4. Sistemas de evaluacion

5.5. Nivel 1

5.5.1, etc. Descripcién de los modulos o materias de ensefianza-aprendizaje que constituyen la
estructura del plan de estudios, incluyendo las practicas externas y el trabajo fin de Grado o
Master

5.1 Descripcion del plan de estudios y procedimientos para la organizaciéon de la
movilidad de estudiantes propios y de acogida (incluir el sistema de reconocimientos y
acumulacion de créditos)

5.1.1 Descripcién del plan de estudios

El Plan de Estudios del titulo de Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital que
se propone, tiene una duracion de tres afios, una organizacion 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 areas tematicas, ejes centrales del
grado: Arte y disefio; Imagen y fotografia; Interacciéon y usabilidad; Disefio 3D; Animacion y
produccidn 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 Juridicas. Las materias se
organizan en los siguientes modulos:

e Mdodulo de Formacion Basica

e Modulo de Formacion Obligatoria
e Modulo de Formacion Optativa

e Trabajo de Fin de Grado

El médulo de Formacién Bésica incluye las materias basicas, que suman un total de 60
créditos ECTS vinculados a materias que figuran en el Anexo Il 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 titulo. Los 18 créditos restantes forman parte de la rama de conocimiento de
las Ciencias Sociales y Juridicas.

Los objetivos que se deben cumplir una vez cursadas las Materias Basicas son principalmente
dos: (i) la adquisicion y consolidacion de conocimientos fundamentales de Expresién Artistica,
Historia, Psicologia, Comunicacion y Empresa, para la comprension de las materias que se
cursaran posteriormente y (ii) la adquisicion de las competencias propias de los estudios
universitarios de tipo artistico-técnico, que incluyen el razonamiento creativo y critico, la
utilizacion de recursos de informacion, el trabajo individual y en equipo y la capacidad de
organizacion y planificacién del trabajo, entre otras.

El médulo de Formacién Obligatoria incluye las materias obligatorias, un total de 84 créditos
ECTS. Incorporan el resto de los conocimientos de la titulacion y junto con los de las materias
bésicas, deben cursar todos los estudiantes para obtener el correspondiente titulo.
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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 metodologia 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 simultdneamente o
se han cursado anteriormente para que los apliquen en el desarrollo del proyecto, ademas 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 gestion de proyectos y competencias transversales del titulo,
especialmente las relacionadas con el trabajo en equipo, el aprendizaje autonomo, la
capacidad de trabajo, organizacion y planificacién, el caracter emprendedor e innovador y la
sostenibilidad y el compromiso social.

El M6dulo de Formacién 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 estan formados por asignaturas de 6 ECTS. El objetivo de estos bloques es
profundizar en las areas de conocimiento que se integran en el titulo y orientar al estudiante en
la decision sobre posibles opciones formativas de especializacion futura. Incluyen materias
relacionadas con los objetivos de la titulacion, pero que los estudiantes seleccionan entre los
ofrecidos por el centro.

Los estudiantes podran seleccionar para cursarlas, asignaturas sueltas correspondientes a los
bloques, es decir, no sera obligatorio que cursen todas las asignaturas de un mismo bloque.

Ademas, las materias optativas incluyen las practicas externas

Los estudiantes que opten por cursar esta materia tendran que realizar 12 créditos ECTS. Las
practicas externas optativas tienen como objetivos fundamentales:

e Complementar la formacién recibida por el estudiante en la Universidad, con
experiencias profesionales en el ambito empresarial.

e Promover y consolidar vinculos de colaboracién entre la Universidad y su entorno
empresarial y profesional.

e Fortalecer las relaciones entre el estudiante y la Universidad, asi 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
titulo y que implica una sintesis de las competencias adquiridas en el proceso formativo. El
Trabajo de Fin de Grado esta orientado a la evaluacion de todas las competencias propias
asociadas al titulo.

Tabla de distribucion de créditos

Tipo de materia Créditos
Formacién béasica 60
Préacticas externas obligatorias 0
Optativas 24
Obligatorias 84
Trabajo de fin de grado 12
Créditos Totales 180
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Tabla de distribucidon de materias

La siguiente tabla describe la estructura del Plan de Estudios agrupada por ambito de materias
e indicando los nombres de las materias y los créditos ECTS asignados a cada una de ellas:

Tipo de materia cr'\(lé(:j(ijt?)s Integrado por las materias
6 Historia
36 Expresion Artistica

Formacion bésica 6 Comunicacion
6 Psicologia
6 Empresa

Total basicas 60

12 Imagen y Fotografia

18 Disefio 3D

18 Animacion
Formacidn obligatoria

6 Interactividad

12 Gestion y Empresa

18 Proyectos

Total obligatorias 84
12 Bloque de Creatividad y nuevos formatos
18 Bloque de Audiovisuales

Formacion optativa

12 Blogue de Videojuegos

12 Bloque de Practicas Externas Optativas

Trabajo de Fin de

Grado 12
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Tabla de Materias y su distribucion por asignaturas

Materias Asignaturas n,o c_ie
créditos
Historia Historia del Arte 6
Expresion Artistica Fundamentos del Disefio 6
llustracion y Arte Conceptual 6
Disefio Grafico 6
Disefio de Interfaces 6
Disefio de Personajes 6
Fotografia 6
Comunicacion Narrativa Audiovisual 6
Psicologia Experiencia de Usuario 6
Empresa Industria del Arte Digital 6
Formacién Bésica 60
Tratamiento Digital 6
Imagen y Fotografia
Publicidad 6
Modelado 3D 6
Disefio 3D lluminacion 6
Escenarios 3D 6
Animacion 2D 6
. . Animacion 3D 6
Animacion
Postproduccion y Efectos
Especiales 6
Interactividad Aplicaciones Interactivas 6
Direccién de Arte y Comunicacion 6
Gestién y Empresa
Distribucion y Modelos de Negocio 6
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Proyecto 1 6
Proyectos Proyecto 2 6
Proyecto 3 6
Formacién Obligatoria 84
Bloque de Creatividad y nuevos Creatividad Digital
Formatos 6
Produccion Transmedia 6
Cinematografia 6
Bloque de Audiovisuales Postproduccion Avanzada 6
Animacion Avanzada 6
Bloque de Videojuegos Game Design 6
Videojuegos 3D 6
Bloque de Précticas Externas
Optativas Préacticas externas optativas 12
Formacién Optativa 24
Trabajo de Fin de Grado 12
Total 180

Tabla de distribucién de las asignaturas por cuatrimestres.

Las asignaturas del Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital se impartiran en
modalidad cuatrimestral. Si bien se plantea una distribucion cronolégica, las asignaturas podran
impartirse dentro de cada curso / nivel del grado en 1° y/o 2° cuatrimestre indistintamente.

Primer Curso

Asignatura ECTS |Cuatrim.
Historia del Arte Bésica 6

Industria del Arte Digital Basica 6
Fundamentos del Disefio Basica 6| C-1
llustracion y Arte Conceptual Basica 6
Modelado 3D Obligatoria 6
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Asignatura ECTS |Cuatrim.
Disefio Grafico Bésica 6
Disefio de Personajes Basica 6
lluminacién Obligatoria 6| C-2
Narrativa Audiovisual Bésica 6
Proyecto 1 Obligatoria 6

Total ECTS Curso 60
Segundo Curso
Asignatura ECTS | Cuatrim.
Fotografia Basica 6
Publicidad Obligatoria 6
Animacién 2D Obligatoria 6 C-3
Escenarios 3D Obligatoria 6
Experiencia de Usuario Basica 6
Tratamiento Digital Obligatoria 6
Disefio de Interfaces Bésica 6
Animacion 3D Obligatoria 6 C-4
Postproduccion y Efectos Especiales Obligatoria 6
Proyecto 2 Obligatoria 6

Total ECTS Curso 60
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Tercer Curso
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Asignatura ECTS |Cuatrim.
Direccion de Arte y Comunicacion Obligatoria 6
Distribucion y Modelos de Negocio Obligatoria 6
Asignatura Optativa 1 Optativa 6 C-5
Asignatura Optativa 2 Optativa 6
Proyecto 3 Obligatoria 6
Aplicaciones Interactivas Obligatoria 6
Optativa 3 Optativa 6
C-6
Optativa 4 Optativa 6
TFG Obligatoria 12
Total ECTS Curso 60

Modalidad del plan de estudios

El plan de estudios del titulo de Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital que
se propone, se impartird en modalidad presencial.

Competencias de la titulacion

El objetivo general del titulo que se propone consiste en formar profesionales capaces de
utilizar las herramientas y tecnologias mas avanzadas para el disefio y la creacion de
producciones digitales artisticas de diversa complejidad y género, con diferentes finalidades y
aplicadas a distintas disciplinas y ambitos. En definitiva, esta formacion les permitira
comprender, abarcar y ejecutar todo el proceso de disefio de contenido digital y animacion, asi
como intervenir en cada una de las etapas implicadas; identificar, analizar y conocer todos los
posibles elementos y los aspectos presentes en una produccion de arte digital, llevando a cabo
el disefio artistico y grafico, el modelaje y la animacion 3D, utilizando las herramientas de
disefio mas avanzadas y actuales.

Los graduados y las graduadas se integraran en un ambito profesional multidisciplinar en el
cual adquiriran especial relevancia las competencias relacionadas con el disefio conceptual, el
disefio visual y la gestion de proyectos, asi como una clara orientacién hacia la calidad de los
productos.
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Las competencias que adquiriran los graduados consistiran en el desarrollo de una
combinaciéon de conocimientos, aptitudes y habilidades del a&mbito del disefio, la produccién
artistica, la expresion gréfica, los métodos y técnicas para la produccién de medios
audiovisuales, asi como del ambito de la gestion y la empresa.

En el CITM ademas, se promueve que los graduados y graduadas en los titulos 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 titulo que se propone en primer lugar a la rama de conocimiento de Artes y
Humanidades y mas especificamente en los ambitos del Disefio y la Creacion Artistica, las
competencias del mismo se establecen tomando como referencia, por una parte, una
deliberada y metédica seleccion de las competencias generales enunciadas en el Real Decreto
633/2010, del 14 de mayo, que regula el contenido béasico de las ensefianzas artisticas
superiores de Grado de Disefio. 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 basico de las ensefianzas artisticas superiores de Grado en Artes Plasticas y sus
especialidades.

No obstante, debe tenerse en consideracion que este titulo que se propone no es un grado en
Artes Pléasticas ni en Disefio en general, sino que tiene un caracter multidisciplinar practico,
profesionalizador y aplicado al ambito de la creacion digital animada y/o interactiva, lo cual
incluye necesariamente competencias del ambito del arte, del disefio visual y del disefio
conceptual, entre otras, asi como competencias que implican también el desarrollo de
habilidades técnicas de dominio y aplicacion de recursos tecnoldgicos, tal como hacen otros
titulos similares que se imparten tanto en Espafia como en otros paises a los que se ha hecho
referencia en el apartado de referentes externos. Estas habilidades y destrezas estan entre las
descritas como en el apartado de las competencias especificas de la titulacion.

Ademas de las competencias transversales y de las competencias generales descritas
anteriormente, el titulo también incluye competencias especificas. Dichas competencias
acaban por configurar el disefilo curricular que se pretende conseguir, acorde con las
necesidades competenciales que el sector de la produccion artistica, la industria del disefio, de
la animacion y de la creacion 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.

Alegaciones Febrero 2017

Competencias
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X | X| X| X| X

X | X| X| X| X

X | X | X[ X]| X
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X | X| X| X| X

X | X| X| X| X

X | X | X | X[ X
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x
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Practicas externas optativas

El plan de estudios propuesto ofrece a los estudiantes la posibilidad de realizar practicas
externas optativas que representaran 12 ECTS de la optatividad general de la titulacién.

La Normativa de practicas externas de la Universitat Politecnica de Catalunya constituye el
marco de referencia a partir del cual se establecen las competencias, los resultados de
aprendizaje y el sistema de evaluacién de esta materia.

Las practicas 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 formacion académica, y asi favorecer la
adquisicion 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
publicas y privadas en el ambito nacional e internacional, y en la propia universidad.

Se entiende que 30 horas de dedicacién a préacticas externas equivalen a un crédito ECTS.

El tutor académico de la universidad evaluara la practica, atendiendo a los informes de
seguimiento emitidos por los estudiantes y por el tutor de la entidad colaboradora.

Las practicas externas optativas se evaluaran a partir de la informacion obtenida por el profesor
durante las tutorias y de la memoria e informe intermedio de la actividad desempefiada en la
gue se reflejaran de forma explicita los siguientes aspectos:

Objetivos iniciales del trabajo a realizar.
Metodologia y desarrollo del trabajo.
Resultados y conclusiones.

Grado de cumplimiento de los objetivos iniciales y valoracién personal de las practicas
realizadas.

Dicha memoria incluird, ademas, copias de los correspondientes justificantes de las practicas
realizadas. Esta evaluacion supondra el 100% de la nota.

En el siguiente enlace se puede consultar la normativa de practicas 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
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Listado de empresas con las que el CITM tiene acuerdos

1. Empresas de desarrollo de creaciones digitales, animacion, disefio de videojuegos y de
produccién audiovisual, que han contribuido a plasmar el plan de estudios del Graduado o
Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital y que colaboran tanto en docencia como
estableciendo convenios de cooperacion 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, difusién y
comunicacioén del contenido de los planes de estudio del CITM, asi como en la aportacion
de proyectos y tematicas y/o convenios de cooperacion educativa (ver apartado 2.3.1. de
la memoria de verificacién para mas informacion).

e Social Point. Calle Llacuna 166. 08018 Barcelona.
http://www.socialpoint.es/about/

e King.com. Avda. Josep Tarradellas, 123.08029. Barcelona.
http://about.king.com/

e Ubisoft. Plaza Ausias March, 1; San Cugat del Vallés, Barcelona.
http://www.ubi.com/ES/default.aspx/

e Beautifun. Carrer de la IndUstria, 45, 08202 Sabadell, Barcelona

e Kotoc. Via Augusta 128, Entresuelo 108. 08006 Barcelona.
http://www.kotoc.com

e EGM. Prats de Mollo, 20. 08021 Barcelona. www.egm.es

e MOLOOH Studios. Carrer Ciutat de Consuegra 10, 4° 32, Andorra la Vella.
http://www.moloohstudios.ad/

e Digital Legends. Carrer del Bruc 50, 2nd. 08010, Barcelona.
http://www.digital-legends.com/

o Kerad Games Avda. Baix Llobregat 3 Sant Joan Despi, 08970, Barcelona.
www.keradgames.com

2. Otras empresas del sector de animacién, produccién audiovisual y videojuegos que se
encuentran en el entorno geografico préximo 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 Via, 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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e DIGITAL LEGENDS ENTERTAIMENT, S.L. C/Bruc 50, 08010 — Barcelona.
http://www.digital-legends.com

e DOLORES ENTERTAINMENT, S.L. Avinguda Ernest Lluch, 32. 08302-Matar6 —
Barcelona. http://www.doloresentertainment.com

e DOWN TO MOON, S.L.N.E. Av. Torreblanca 57. ESADE Creapolis Suite B 13.
08173-Sant Cugat del Vallés. Barcelona. http://www.downtomoon.com

e EDENIC GAMES, S.L. C/Marie Curie 8-14. 08001 — Barcelona.
http://www.edenicgames.com

e ENJOY UP GAMES, S.L. C/Autonomia 6, 08014 — Barcelona.
http://www.enjoyup.com

e GAMELOFT IBERICA, S.A. Travessera de Gracia 73-79. 08006 — Barcelona.
http://www.gameloft.com

e GAMMICK ENTERTAINMENT, S.L. Avenida Diagonal, 662-664. 08034 — Barcelona.
http://www.gammickentertainment.com

e GEX TECHNOLOGIES, S.A. C/Dolors Aleu, 19-21. 08908-L'Hospitalet de Llobregat
Barcelona. http://www.gextech.com

e KORNER ENTERTAINMENT, S.L. Valencia 560. 08026 — Barcelona.
http://www.kornerentertainment.com

e LINCE STUDIOS, S.L. Creu del Pedro, 7. 08960-Sant Just Desvern — Barcelona.
http://www.lincestudios.com

o 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

e TANOKU. Pg. Maragall 419. 08032 — Barcelona. http://www.tanoku.com

e TIKTAK GAMES, S.L. AV/ Virgen De Montserrat, 42. 08291-Ripollet — Barcelona.
www.tiktakgames.com

e UNDERGAMES, S.L. Figueres 8. 08022 — Barcelona. http://www.undercoders.com

e U-PLAY STUDIOS, S.L.L. C/Pert, 172-176. 08020 — Barcelona.
http://www.uplaystudios.com

e 23 LUNES- 3D PRODUCTIONS .Estudio especializado en animacién 3D y VFX.
Calle Pamplona 96-102, local 15, 08018 Barcelona. www.23lunes.com

e ACCIO. Produccion de dibujos animados en 2D. Carretera de Barcelona 133 22
Planta - 08290 - Cerdanyola del Vallés - Barcelona

e ANERA FILMS - Productora y distribuidora de series de animacién en 3D. C/Aribau
228. 08006 Barcelona

e ARLANDIS. Estudio de animacion, ilustracion y disefio grafico Arlandis / Animation,
ilustration and graphic design studio Arlandis. Barcelona

e BEE MIND. Disefio de personajes, storyboard, ilustracion y animacién en 2D y 3D.
Carrer Bruc 3 principal 12 08010 Barcelona

e BKN NEW MEDIA S.L. Contenidos televisivos de animacion para nifios. Av.
Diagonal 403 3-4 08008 Barcelona

e CASTELAO PRODUCTIONS S.A.-FILMAX INTERNATIONAL. Producciones de
largometrajes de animacion 3D. Miguel Hernandez, 81-87. 08908. L'Hospitalet de
Llobregat. Barcelona.

e DIGITAL DREAMS FILMS. Productora de animacioén especializadaen 3Dy la
postproduccion digital de efectos visuales. Passeig de Gracia 54 - 08007 Barcelona

e ESTUDIO MARISCAL. Identidad visual y largometraje de animacioén. Pallaires 30-38
08019 Barcelona

e |+G STOP MOTION. Productora cinematogréafica independiente especializada en
stop motion

e IMIRA ENTERTAINMENT. Productora y distribuidora internacional de series y
largometrajes de animacion. Ribes 9, entlo, 08013 Barcelona

¢ INERCIA FILMS. Productora de cortometrajes de animacion. MATARO- Barcelona

e KINORA A.V. Productora de animaciéon en 2D y 3D.Castillejos 233-237 baixos
08013 Barcelona
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e KOTOC. Animacion con plastilina, flash, 2D, 3D. Via Augusta 128, Entresuelo 108.
08006 Barcelona

e LION TOONS. Productora independiente de animacion en 3D. Calabria 16, 08015
Barcelona

e LOCO MOTION PICTURES. Productora de animacion en 2D y multimedia. Gran
Via de les Corts Catalanes 625 22 1°B 28010 Barcelona

¢ MAGO AUDIOVISUAL PRODUCTION. Productora audiovisual, cortos dec
animacion y publicidad / Bailén 95, 1-1 08009 Barcelona

¢ MOTION PICTURES. Producciones de series de animacion en 2Dy 3D / 2D & 3D
animation series productions. Reina Victoria 8, 08021 Barcelona

e NEPTUNO FILMS. Produccion y distribucién de series de animacion en 2Dy 3D /
Production and distribution of 2D & 3D animation series -Barcelona

e NIKODEMO ANIMATION. Animacion en flash y 2D / flash & 2D animation —

Barcelona

e PICTOONS-D"OCON. Gaspar Fabregas 81 08950 Esplugues de Llobregat.
Barcelona

e PIXELINMOTION. Animacién y efectos especiales. Sant Pere Mitja 28 08003
Barcelona

e TIBURON DE ANIMACION. Animatic, Cut animation, disefio de proyectos.
Av.Valencia 14 4° 12 08750 MOLINS DE REI - Barcelona

e TOMAVISTAS. Animacion con flash, 2D y 3D. C/Gracia 1 08012 Barcelona

e ZEBRA ANIMATION. Produccion de contenidos de animacién multiplataforma para
un publico joven. C/ Pallars 147, 3° 08018 Barcelona

* Se dispone de una base de datos mas amplia que incluye empresas del sector de la creacion
digital, de aplicaciones interactivas y de videojuegos a nivel de todo el estado espafiol. Se
incluyen aqui 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 Fotografia y Creacion Digital (actualmente en proceso de
extincién), de Graduado en Multimedia y de Graduado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos,
también de aplicacién al nuevo grado que se propone. La misma se enmarca dentro de la
normativa de estudios de Grado y Master de la UPC.

Se adjunta a continuacion el enlace a la mencionada normativa de TFG:

http://www.citm.upc.edu/templates/default/files/acreditacioMultimedia/Procedimen
tsiespecificacionsTFGCITM

5.1.2 Descripcion de la movilidad prevista y sus mecanismos de gestion y
control de la movilidad.

Se reconoceran académicamente hasta 12 créditos ECTS a los estudiantes que asi lo soliciten,
por participar en programas de movilidad realizados en otras universidades espafiolas o
extranjeras (comporta la adquisicion de competencias genéricas). Estos 12 créditos ECTS
podran ser los 12 correspondientes a materias optativas, incluidas las practicas externas
realizadas en empresas europeas, lo que implica la combinacion de la formacién recibida
mediante esta actividad, unida a la componente de internacionalizaciéon. Finalmente, también
podran ser los 12 correspondientes al Trabajo de Fin de Grado y se podran realizar a partir del
cuarto curso de los estudios. Respecto a la evaluacion de los Trabajos de Fin de Grado
realizados en movilidad, se aplicara la normativa vigente en cada caso que sea de aplicacion.
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Actualmente, el CITM tiene acuerdos de intercambio en el marco del programa Erasmus, con
prestigiosas universidades europeas:

Fachhochschule Kéln (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 - Bélgica)

Lathi Polytechnic Institute of Design ( Lathi - Finlandia)
Salzburg University of Applied Sciences (Salzburg - Austria)
Universidad Catolica 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 Disefio de la Universidad de Desarrollo (Santiago - Chile)

Universidad de las Américas (Puebla - México)

Los datos referentes al intercambio de estudiantes durante los 5 Gltimos 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 Informacién y Relaciones Internacionales (OIRI), de la UPC del
Campus Terrassa. Las funciones de esta oficina son:
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e Apoyo técnico a la gestion de programas internacionales de movilidad, en estrecha
relacion con el area de relaciones internacionales de la UPC.

e Atiende los servicios que acto seguido os relacionamos:

0 Acogida de estudiantes extranjeros. Acogida en primera instancia de la
comunidad extranjera.

o Informacion general del campus y servicios universitarios.

0 Acreditacion de la comunidad extranjera. Facilitar el alojamiento a la
Residencia del Campus y o/lugar alternativos.

o Informacion de las posibilidades de preparacion linglistica (catalan/castellano,
inglés, italiano,...).

o Insercion (estudios en contacto).
0 Gestion de programas internacionales de movilidad:

= Apoyo a la difusion, coordinacion y tramitacion de las convocatorias y
programas de movilidad internacional.

=  Apoyo técnico en la gestion de proyectos de movilidad internacional a
los responsables de relaciones internacionales de los centros del
campus.

Ademas, el CITM cuenta con el coordinador de relaciones internacionales y la secretaria de
relaciones internacionales que tienen como funciones:

e Atender las solicitudes que provienen de estudiantes extranjeros para estudiar en el
CITM.

e Orientar al estudiante y gestionar el proceso de matricula y la llegada al CITM de los
estudiantes extranjeros.

e 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.

e Acoger a los estudiantes extranjeros a su llegada al CITM y ayudarles en el proceso de
su integracion a la dindmica del centro.

e 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.

e Atender a los estudiantes extranjeros ante cualquier incidencia o reclamacion
relacionado con su estancia o con sus estudios en el CITM.

Para promover la movilidad de los estudiantes, la UPC y el CITM proporcionan informacion a
través de la pagina web del Area de Relaciones Internacionales de la UPC:

http://www.upc.edu/sri?set language=es

y las paginas web del CITM, de relaciones internacionales:
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e apartado “Férmate en el extranjero”:

http://www.citm.upc.edu/esp/alumnes/formacio-extranger/

e 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
informacién proporcionada por la Oficina de Informacién 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
gue se quieren matricular, contando con el soporte del coordinador y la secretaria de relaciones
internacionales. Una vez matriculados cursan las asignaturas en las mismas condiciones que el
resto de estudiantes, si bien se tiene en consideracién un periodo minimo de integracion,
especialmente en lo relacionado con el idioma. El coordinador de relaciones internacionales
hace las funciones de tutor de los estudiantes extranjeros. La evaluacion sigue exactamente el
mismo proceso que con el resto de estudiantes.

5.1.3 Descripcion de los mecanismos de coordinacién docente

Se han previsto dos niveles de coordinacion docente, el primero orientado a la coordinacion
relacionada con las competencias especificas y genéricas y, el segundo, orientado a la
coordinacion interna de cada materia.

En el primer nivel de coordinacién se nombrard a dos profesores coordinadores de
competencias, uno para las competencias especificas y otro para las competencias genéricas.
Estos profesores se preocuparan de que las actividades formativas y dindmicas de ensefianza-
aprendizaje sean coherentes con el modelo de aprendizaje y permitan la adquisicién de dichas
competencias. En apartados posteriores se describen las actividades que desarrollaran los
coordinadores para conseguir este objetivo.

El segundo nivel de coordinacidon se establece dentro de cada materia. Se nombrara un/a
coordinador/a responsable de cada materia y, por lo tanto, de la concrecién de las actividades
formativas y del sistema de evaluacion, velara por la coordinacion entre los/as profesores/as
gue participan para que dichas actividades formativas y el sistema de evaluacion se desarrolle
de la manera prevista.

Coordinador de competencias especificas.

Se nombrara a un profesor como coordinador de competencias especificas que velara para
que las actividades formativas y las dinamicas de ensefianza — aprendizaje que se desarrollen
en todas las materias incluidas en cada ambito, permitan la adquisicion de este tipo de
competencias por parte de los estudiantes. Las actividades que desarrollara el coordinador
seran:

e Reuniones periddicas (minimo 1 cada cuatrimestre), con los profesores de las materias
incluidas en el ambito de conocimiento, en las cuales se revisara la manera en que en
cada materia se esta promoviendo la adquisicion de las competencias especificas a
través de actividades formativas y de evaluacion.
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e Entrevistas con los delegados de cada curso (minima 1 cada cuatrimestre), en las
cuales se revisard la valoraciébn que hacen los estudiantes de las actividades
formativas, tanto en lo que tiene que ver con la dindmica como con los resultados, en
relacion con la adquisicién de las competencias especificas de cada ambito.

e Puntualmente, entrevistas con los estudiantes que lo soliciten y que quieran abordar
alguna cuestion en relacién con las actividades formativas y de evaluacion orientadas a
promover la adquisicién de las competencias especificas.

e Revision de los resultados de las encuestas de valoracién general que se realizaran
cada cuatrimestre [3], en los aspectos relacionados con las competencias especificas.

e Redaccién de un informe en el que se incluira, entre otras consideraciones, una
valoracién acerca de los resultados del curso en relacion con las competencias
especificas y propuestas de mejora. Este informe se entregard a la comisién
académica del centro.

Coordinador de competencias genéricas.

Se nombrara a un profesor como coordinador de competencias genéricas que velara para que
las actividades formativas y las dinamicas de ensefianza — aprendizaje que se desarrollen en
todas las materias permitan la adquisicién de este tipo de competencias por parte de los
estudiantes. Las actividades que desarrollara el coordinador seran:

¢ Reuniones periddicas (minimo 1 cada semestre), con los coordinadores de ambito de
conocimiento en las cuales se revisara la manera en que en cada materia de cada
ambito se estan promoviendo las competencias genéricas a través de actividades
formativas y de evaluacion.

e Entrevistas con los delegados de cada curso (minima 1 cada semestre), en las cuales
se revisara la valoracion que hacen los estudiantes de las actividades formativas, tanto
en lo que tiene que ver con la dinamica, como con los resultados, en relaciéon con la
adquisicion de las competencias genéricas.

e Puntualmente, entrevistas con los estudiantes que lo soliciten y que quieran abordar
alguna cuestion en relacién con las actividades formativas y de evaluacion orientadas a
promover la adquisicién de las competencias genéricas.

e Reuvision de los resultados de las encuestas de valoracion general que se realizaran
cada cuatrimestre [4], en lo relacionados con las competencias genéricas.

e Redaccién de un informe en el que se incluira, entre otras consideraciones, una
valoracién acerca de los resultados del curso en relacion con las competencias
genéricas y propuestas de mejora. Este informe se entregara a la comision académica
del centro.
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5.2. Actividades formativas

Las actividades formativas que se desarrollan en el CITM, vinculadas a su metodologia
docente, son las siguientes:

MD1. Método expositivo / leccion magistral.

e Afl. Exposicién en clase de nuevos contenidos y descripcion de los materiales de estudio,
por parte del profesor, y preguntas por parte de los estudiantes al profesor en relacion con
los contenidos que esté explicando o presentando en la clase magistral. (Presencial)

MD2. Clase participativa.

e Af3. Planteamiento de dudas por parte de los estudiantes en clase, en relacién con los
contenidos estudiados desde la ultima clase y revision de resultados de los ejercicios o
practicas desarrollados en trabajo autbnomo. Ademas del profesor, otros estudiantes
pueden colaborar resolviendo dudas y revisando ejercicios de compafieros. (Presencial)

e Af4. Exposicion de contenidos por parte de los estudiantes. (Presencial)

MD3. Estudio de casos.

e Af5. Los estudiantes analizan el caso de estudio, reflexionan y debaten sobre el mismo y
presentan soluciones. (Presencial)

MD4. Préactica de laboratorio.

e Af6. Trabajo individual o en equipo, en la que los estudiantes inician o contindan el
desarrollo de los ejercicios, investigan y/o aplican los conceptos en practicas o proyectos
con el apoyo del profesor en el aula. (Presencial)

MD5. Aprendizaje basado en proyectos.

e Af7. Los estudiantes se reunen y gestionan el desarrollo de un proyecto complejo, se
organizan y distribuyen las tareas y recursos necesarios, realizan el calendario de
realizacion (Gantt), llevan un control del trabajo realizado, etc. Utilizan una herramienta
para la gestion del proyecto. (Presencial)

e Af8. Los estudiantes, realizan tareas relacionadas con el desarrollo del proyecto de manera
individual que luego ponen en comun con los compafieros, con el apoyo del profesor en el
aula. (Presencial)

MD6. Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de practicas o trabajos.

e Afll. Explicacion, defensa o revision de los ejercicios o practicas ya resueltos o en proceso
de resolucion, es decir, seguimiento del desarrollo de la/s practica/s. (Presencial)

e Afl12. Preparacion y realizacién de pruebas evaluativas (Presencial)
MD7. Trabajo autbnomo.
e Af2. Los estudiantes, trabajando de manera auténoma 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)

18

csv: 245851777122538633889194





UPC — VERIFICA Alegaciones Febrero 2017
Graduado en Disefio, Animacion y Arte Digital - CITM

e Af9. Los estudiantes se reunen fuera de horas de clase, es decir, en horas de trabajo
auténomo, 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
contintan con su gestion, de manera individual o grupal. (No presencial)

e Afl10. Los estudiantes trabajando de manera auténoma, fuera de horas de clase, de
manera individual o en equipo, resuelven problemas o ejercicios o desarrollan practicas.
(No presencial)

MD8. Tutoria

e Af13. Tutoria. Realizacion de tutorias con el profesor/tutor de la UPC (Presencial)

5.3. Metodologias docentes

Metodologias

Breve Descripcion
docentes P

El profesor hace una exposicién de los nuevos contenidos y describe los
materiales (plan de trabajo, apuntes, presentaciones, links, enunciados de
MD1. Método expositivo / | ejercicios, etc.) que aporta para el estudio o realizacion por parte del
leccion magistral. estudiante (trabajo auténomo dirigido). En esta parte de la clase los
estudiantes pueden participar, normalmente planteando preguntas sobre los
contenidos impartidos por el profesor y tomando apuntes.

Los estudiantes participan activamente en el desarrollo de la clase,

MD2. Clase participativa. . . ;
asumiendo el protagonismo en la misma.

El profesor presenta oralmente y por escrito un caso relacionado con un
proyecto, tematica o practica concreta relacionada con los contenidos que se
estan impartiendo en la asignatura. Los casos hacen una descripcion del
problema y aportan datos.

MD3. Estudio de casos.

- Los estudiantes trabajan en el desarrollo de practicas o ejercicios complejos
MD4. Practica de . .
planteados por el profesor. Este trabajo se realiza durante las clases y

laboratorio. X .
orientado y supervisado por el profesor.
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Los estudiantes aplican al desarrollo del proyecto los conocimientos
aprendidos en otras materias 0 asignaturas y buscan informacién, consultan
con el profesor y aprenden nuevos conocimientos aplicables al proyecto.
MD5. Aprendizaje basado
en proyectos. 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 autdnomo. Finalmente, otra parte es de trabajo individual
para la posterior puesta en comun.

o Igual que en el caso anterior, una parte de este trabajo de resolucion de
MD6. Aprendizaje basado | problemas se desarrolla durante las clases, en este caso el trabajo es

en problemas y en orientado y supervisado por el profesor. Otra parte es de trabajo individual
éxposiciones y defensas | para la posterior puesta en comin vy, finalmente, otra parte se desarrolla en
de practicas o trabajos. equipo, durante horas de clase o bien durante horas de trabajo auténomo.

_ ) Los estudiantes, trabajan de manera auténoma, fuera de horas de clase,
MD7. Trabajo Autdnomo. | estudiando, leyendo, resolviendo ejercicios o problemas, desarrollando
practicas.

MDS8. Tutoria

5.4. Sistemas de evaluacion

Cada materia se evaluara siguiendo un procedimiento de evaluacién continua que permitira
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 evolucion personalizada en
el desarrollo de las competencias del programa.

Los estudiantes tendran que realizar los exdmenes parciales y finales, en los cuales se podran
incluir tanto cuestiones tedricas como ejercicios y problemas o cuestiones relacionadas con las
practicas realizadas durante el curso.

Ademas, durante el curso los estudiantes tendran que realizar ejercicios y practicas y
defenderlos en clase mediante exposiciones orales o mediante la realizacién de pruebas
escritas especificas relacionadas con dichos ejercicios o practicas.

En general, en estas exposiciones y pruebas, los estudiantes tendran que mostrar comprension
de los conceptos implicados, conocimiento de las tecnologias aplicables y dominio de los
métodos, las técnicas y los procedimientos practicos relacionados. También tendran que
fundamentar como han identificado y resuelto las lagunas de su conocimiento, si ha sido
necesario y como han gestionado la blsqueda y organizacion de la informacion a partir de las
orientaciones y materiales proporcionados por el profesor. Ademas, deberan ser capaces de
expresarse de forma correcta tanto a nivel oral como escrito.

Finalmente, la participacion del alumno/a en las actividades formativas de la materia y la actitud

hacia el aprendizaje, se evaluara mediante un seguimiento de sus intervenciones en clase y de
la proporcién de ejercicios o practicas presentados.
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Sistema de evaluacion

Breve Descripcion

EV1. Exdmenes parciales.

Prueba escrita de control de conocimientos
relacionados con los contenidos impartidos
durante el-periedo-entre-eHnicio

EV2. Examen final.

Prueba escrita de control de conocimientos relacionados
con los contenidos impartidos durante todo el curso.

Prueba tipo test de control de conocimientos relacionados
con los contenidos impartidos en la Ultima clase magistral
antes del test en cuestion . Se trata de pruebas
de periodicidad alta durante la
evaluacion continua (aprox. cada dia de clase)

EV4. Defensa o entrega de ejercicios o
problemas

Prueba de control de conocimientos procedimentales o
practicos y de resolucion de problemas.

los estudiantes entregan al profesor para
ser corregidos y/o hacen-lta-defensa-y-correccion
de manera publica durante la clase. Se trata de pruebas
de periodicidad alta durante la evaluacion
continua (aprox. cada dia de clase).

EV5. Defensa de practicas o proyectos.

Prueba de control de conocimientos procedimentales o
practicos y de gestion de proyectos. Los estudiantes
entregan la memoria del proyecto al profesor para que la
corrija y/lo hacen la defensa y correccion de manera
publica durante la clase. Se trata de pruebas de
periodicidad baja durante la evaluacién continua (aprox.
entre unay tres durante el curso).

EV6. Participacion y actitud de aprendizaje
del estudiante.

EV7. Evaluacibn de la memoria de
practicas.

La memoria de practicas reflejara de forma explicita los
objetivos iniciales, la metodologia y desarrollo del trabajo,
los resultados y conclusiones, asi como el grado de
cumplimiento de los objetivos iniciales y la valoracion
personal de las practicas realizadas.

EV8. Tutoria de practicas externas

Sesiones de seguimiento, orientacién y supervision por
parte del profesor del trabajo realizado por el alumno
durante el transcurso de las practicas externas (aprox.
entre una y tres durante el periodo de practicas externas).

EV9. Entrega de informe parcial de
seguimiento de practicas

Informes parciales de seguimiento emitidos por los
estudiantes y por el tutor de la entidad colaboradora que
reflejaran un balance del progreso de la actividad
desempefiada durante las practicas respecto de los
objetivos propuestos inicialmente, asi como una valoracién
personal del estudiante y sus propuestas de mejora para
avanzar en las mismas (entre uno y dos durante el periodo
de practicas externas).

E10. Presentacion y defensa del TFG.
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6. PERSONAL ACADEMICO

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 formacién y experiencia profesional adecuados para la
consecucion de los objetivos generales y competencias previstas en la propuesta del titulo.

La vinculacion del profesorado del grado se reparte entre personal de la UPC y personal
docente Titular CITM (contratado por la Fundacié Politecnica 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.

Los docentes del programa imparten las clases, asi como se encargan de la creacién de los
materiales de aprendizaje, la elaboracién de los contenidos y el disefio tanto de las actividades
como de los materiales de lectura y soporte.

Entre los mencionados profesores hay también una destacada participacion de personal
docente proveniente del &mbito profesional del sector empresarial y la industria de la animacion
y la creacion digital artistica.

El equipo de profesorado esta formado por investigadores y profesionales que,
ademas de su actividad académica, han tenido la oportunidad de aplicar sus conocimientos en
el ambito profesional, dando asi al plan de estudios una orientacion metodoldgica y de
contenidos focalizada en la insercién laboral de los futuros graduados.

Tal como se detalla a continuacion, 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 titulacion.

Tabla A. Profesores UPC y Profesores FPC

Teniendo en cuenta que el aplicativo de introduccién de la memoria no da la posibilidad de
diferenciar la vinculacion del personal académico por centro docente, relacionamos a
continuacion los datos de ambos colectivos a efectos de comprobacion del nivel académico y la
dedicacion del profesorado que imparte la titulacion:
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% de profesores % de dedicacion
N° de de esta lectiva de esta
Docentes categoria

% doctores
en esta
categoria

categoria

en el respecto del respecto del total

grado total de de horas del
profesorado programa

Universidad Categoria

Catedratico de
UPC Escuela 1 3,33 100% 2,4
Universitaria (UPC)

Titular de Escuela .
upe Universitaria (UPC) ! 3,33 100% 2,4

Titular de .
upe Universidad (UPC) ! 3,33 100% 5,0

Profesor Lector

UPC (Ayudante doctor) 1 3,33 100% 1,2
(UPC)
Profesor Asociado o
UPC (UPC) 2 6,67 100% 9,0

Profesor Doctor
(1) .
FPe Colaborador (FPC) 6 20,00 100% 18,7

EpC @ Pr‘éﬁ-‘,;zr(;tcu)'ar 6 20,00 50% 34,3

Profesor Experto

(3)
FPC colaborador (FPC)

12 40,00 0% 27,0

Total 30 100,00 100,00

Nota: Dado que las categorias especificas del profesorado de la FPC no figuran en el aplicativo de
verificacion, se han adaptado a las opciones disponibles y se han incluido como se indica a continuacion:

(1) Profesor Doctor Colaborador se ha incluido como Profesor colaborador Licenciado. La totalidad
de profesorado en esta categoria 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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Tipo de Adecuacion a los
Categoria Experiencia (1,2) vinculacion con ambitos de
la universidad conocimiento
Suma 25 tramos de docencia y 10 tramos de
) investigacion. Los criterios que se han utilizado Pertenece al area de
1 Titular de - e e .
. ) para acreditar la experiencia docente e TC conocimiento de Teoria de
Universidad . ) . - o L
investigadora ademas de los tramos es el sistema Sefial y Comunicaciones
de puntos.
Pertenece al area de
Suma 7 tramos de docencia y 0 tramos de conocimiento de Expresion
1 Catedrético/a | investigacion. Los criterios que se han utilizado Gréfica en la Ingenieria,
de Escuela para acreditar la experiencia docente e TC adecuado al &mbito de
Universitaria investigadora ademas de los tramos es el sistema conocimiento de la titulacion
de puntos. Profesionalmente criterio C (Proyectos, Representacion
y Modelado en 3D).
Pertenece al area de
Suma 7 tramos de docencia y 0 tramos de cono,c_|m|ento de Expre§|on
. S L - Gréfica en la Ingenieria,
) investigacion. Los criterios que se han utilizado L2
1 Titular Escuela - S adecuado al ambito de
Universitaria . para acreditar !a experiencia docente € e conocimiento de la titulacion
investigadora ademas de los tramos es el sistema o
(Representacion, Modelado
de puntos. N
y Texturizacion en 3D
Disefio y Animacion 3D).
Pertenece al area de
Suma 1 tramo de docenciay 1 tramo de C(_)rrétl)é:;nngteig;o gfelgfae;c',e;:a
investigacion. Los criterios que se han utilizado L PO
1 Profesor - AT ambito de conocimiento de
para acreditar la experiencia docente e TC . s ;
Lector . - . : la titulacion (Sistemas
investigadora ademas de los tramos es el sistema .
Operativos, Redes,
de puntos. 9
Programacion).
Pertenece al area de
conocimiento de Expresion
Suma 0 tramos de docencia y 0 tramos de Gréfica en la Ingenieria,
investigacion. Los criterios que se han utilizado adecuado al &mbito de
2 Profesor - AT e . >
3 para acreditar la experiencia docente e TP conocimiento de la titulacion
Asociado . ) . ) o
investigadora ademas de los tramos es el sistema (Fundamentos de Disefio,
de puntos. Disefio Grafico y
Representacién y
Modelado).
1: Para valorar la experiencia profesional se han tenido en cuenta los siguientes criterios: A) Dedicacion a tiempo parcial (es
requisito que el PDI asociado a tiempo parcial tenga otra dedicacién laboral en el &mbito 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, investigacion, transferencia de resultados de la investigacion, extension universitaria y
actividades de direccion y coordinacion)
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Profesores contratados por la Fundacion Politécnica de Catalunya

Categoria

6 Profesores
Titulares CITM
(personal contratado
FPC)

Estudios

3 Doctores y 2 doctorandos por la
UPC:
- 2 Doctorados en Ingenieria Gréfica
Multimedia
- 1 Doctorado de Comunicacion
Visual en Arquitectura y Disefio.

- 1 Ingeniero. Doctorando en la
Facultad de Informatica de Barcelona
UPC y experto en Videojuegos.

- 1 Graduada en Fotografia y
creacion digital. Master en Fotonica y
Doctoranda en Calidad Audiovisual
(Dept. de Teoria de Sefial y
Comunicaciones UPC)

TC

Alegaciones Febrero 2017

Adecuacion a los

Tipo de Vinculacién
ambitos de conocimiento

Conocimientos y Experiencia
adecuados al ambito de
conocimiento de la titulacion
en todas las materias que
forman parte del Plan de
Estudios

(Historia, Expresion Artistica,
Comunicacion, Psicologia,
Imagen y Fotografia, Disefio
3D, Animacion, Interactividad,
Gestion y Empresa)

Profesores Expertos Colaboradores y Doctores Colaboradores (Profesor Titular CITM doctor)

Categoria

6 Profesores

Estudios

- 1 Doctor por la Universidad
de Barcelona. Especialista

18 Profesores Doctores investigador de las Artes en
Colaboradores | Colaboradores la Narrativa Audiovisual.
FPC Doctores - 1 Doctor por la UPF.

Especialista en Metodologias
Audiovisuales y de
Animacion.

- 1 Doctor por la UAB.
Especialista en Disefio 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, Ingenieria Optica.

- 1 Doctor por la URL
especialista en Ciencias
Informaticas.

12 Profesores
Colaboradores
Expertos

12 Profesores con carreras
en diversas especialidades
del sector y experiencia
profesional acreditada en la
industria.

Tipo de
Vinculacién

Su
vinculacion es
por horas.

Adecuacion a los ambitos de
conocimiento

Adecuados al ambito de
conocimiento de la titulacién en
tematicas como Artes, Disefio y

Animacién 2D y 3D, Entornos
Virtuales, Narrativa Audiovisual,
Empresa, Legislacion, Tratamiento
Digital de la Imagen, Social Media y
Postproduccién y Efectos Especiales.

Profesorado de experiencia
contrastada en el Sector del
desarrollo de animacion, 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.
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Prevision de profesorado y-etrosrecursos-humanos-necesarios

Uno de los criterios basicos en la planificacion de la docencia en los planes de estudio que se
imparten en el CITM, consiste en potenciar la participacion de profesionales relevantes del
sector industrial o de actividad econémica relacionado con los planes de estudio.

En este caso, la categoria de Profesorado Experto Colaborador indicada estad 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 afiade mas adelante, en la cual se
detalla la relacién de docentes, su titulacion, area general de conocimiento y experiencia
profesional.

Actualmente el CITM mantiene relaciones de colaboracién con empresas muy importantes del
sector de la industria de la creacion digital, las cuales contribuyen con el centro estableciendo
convenios de cooperacion educativa, impartiendo clases o conferencias, asi como dando su
apoyo y difusion a los proyectos de alumnos y de investigacién del centro. Todo ello hace, tal
como se ha explicado en el apartado 2.3 de esta memoria, que sea posible la participacion de
relevantes profesionales de dichas empresas en el disefio del plan de estudios y permitira la
colaboracion en la docencia.

La participacion del Profesorado Experto colaborador, que cubre el 27% de la dedicacion del
personal docente total del curso se ira incorporando desde un primer momento y
progresivamente para la imparticion de clases en la titulacion, contextualizando a los
estudiantes en la industria de la animacién y el arte digital desde las primeras etapas del
itinerario formativo y complementando su formacién basica y tedrica con practicas y ejemplos
provenientes directamente del sector profesional, a través de los profesores expertos.

Durante el primer afio de imparticion del Grado esta prevista la participacion docente de al
menos la mitad de los mencionados Profesores Expertos, incorporandose para el segundo afio
de imparticion otro tanto de esta categoria, completando la participaciéon de todos los
Profesores Expertos colaboradores.
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Dado el protagdnico componente artistico y de comunicacion del plan de estudios propuesto,
para complementar la perspectiva tecnoldgica en el perfil académico que principalmente
proporcionara el profesorado UPC, se incorporara 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 Comunicacion Audiovisual, entre
otras teméticas (consignadas en la Tabla C), que constituyen la categoria de Profesorado
Doctor colaborador externo. Inicialmente esta previsto que cubran el 18,7% de la dedicacion
lectiva (como se sefialé 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 dedicaciéon
de Profesorado Doctor Colaborador a ser de la categoria de Profesorado Titular CITM.
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Tabla C: Relaciéon de Profesorado: categoria, perfil académico /profesional y area
tematica de experiencia en relacién con los contenidos de la titulacion

Doctor - Ingeniero Industrial.
Experto e investigador en Disefio de
aplicaciones multimedia, Disefio de
aplicaciones de empresa 'y
generacion de material docente
interactivo.

Catedrético de
Escuela
Universitaria (UPC)

Sl

2,40%

Sl

Expresion Grafica -
Disefio Grafico

Doctor - Licenciado en Comunicacion

Audiovisual. Master en Educacion
Interdisciplinaria de las Artes -
Investigador Postdoctoral en la St
Petersburg State University (2013-
15).Miembro del Grupo de
Investigacion interuniversitario
Laboratorio de Medios Interactivos
(UB-UPC-Uvic).

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

Sl

5,00%

Sl

Comunicacion
Audiovisual -
Narrativa
Audiovisual -
Historia del Arte

Doctor - Licenciado en Comunicacion

Audiovisual. Master en Artes
Digitales. Productor, director y

consultor de proyectos interactivos y

transmedia.

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

Sl

3,40%

Sl

Comunicacion
Audiovisual -
Animacién

Doctor - Licenciado en
Comunicacién. Publicista. Director
de Consultora Publicitaria. Experto e
Investigador en: Cultura Corporativa
y comunicacion organizacional.
Practicas de responsabilidad social y
ambiental. Nuevas tendencias en
comunicacién, comunicacion digital
y social media.

Profesor Doctor
Colaborador (FPC)

Sl

5,00%

Sl

Imagen y Fotografia
- Comunicacion -
Gestion y Empresa

Doctor - Licenciado en Bellas Artes.
CEO en empresa de desarrollo de
aplicaciones orientadas a la
educacion. Investigador en
Videojuegos y gamificacién de la
educacion y en Comunicacion Digital
Interactiva. Dept. Eng. de Proyectos
y de la Construccién UPC. Miembro
de la Asociacion de Investigacion de
Juegos en soporte digital (DIGRA).
Miembro del Grupo de Investigacion
GIE-UPC. Autor de libros en
Gamificacién y Disefio Gréfico.

Profesor Asociado
(UPC)

Sl

6,70%

Sl

Fundamentos del
Disefio - Expresion
Grafica - Game
Design

Doctor - Arquitecto. Dept. Expresion
Grafica Arquitectonica. Investigador
en Geometria Descriptiva;
Parametrizacién, CAD; Imagen
digital; Interaccién multimedia;
Innovacion audiovisual; Realidad
virtual; Realidad Aumentada.
Construccion arquitectodnica con alto
grado de complejidad espacial.
Visualizacion de espacios interiores
mediante nuevas tecnologias.

Profesor Asociado
(UPC)

Sl

2,30%

NO

Proyectos -
Creatividad y
nuevos formatos -
Realidad Virtual
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Tabla D. Distribucion de

categorias:

Total Profesorado 30

Total Prof. Doctor 15

Total Dedicacién
Prof. Doctor (ECTS)

Total Prof. Doctor
Acreditado

57,1%

60%

1. Catedratico de Escuela Universitaria
(UPQ)

Alegaciones Febrero 2017

la dedicacién lectiva del profesorado

2,4%

doctor por

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%

6. Profesor Doctor Colaborador (FPC) 18,7%
7. Profesor Titular CITM (FPC) 18,4%
Total dedicacidon 57,1%

11
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Tanto los docentes vinculados a la UPC como el profesorado titular CITM acreditan significativa
experiencia académica. Algunas de las lineas de investigacion, formacion a medida y
publicaciones y conferencias realizadas en los ultimos afios por profesorado del centro Titular y
UPC, vinculadas con las tematicas de la titulacion se han resefiado en la siguiente Tabla:

Tabla E:

Assajos de mesura de qualitat

d'imatge en pantalles, en un projecte | FICOSA 2016-17 En curso
en col.laboracié amb Ficosa
Museu Nacional de
S - la Cienciai la
Mode!at\gt_'—: ?.’D fanmacio de Tecnologia de 2016 En curso
magquinaria industrial
Catalunya
mNACTEC
Eiaboracioce ideo Uapping e e
inauguracioé de Vic Capital de la Ajuntament de Vic 2016 - :
de-vic-capital-de-la-cultura-
Cultura Catalana 2016 —
catalana-2016/?lang=ca
Redisseny web del Centre Cultural Centre cultural 2015-16 http:// fundacioct cat/
Terrassa Terrassa
Assessorament i produccio dels Universitat
videos promocionals de diferents Politecnica de 2016-17 https://tv.upc.edu/continguts/foot
escoles UPC Catalunya (UPC)
Redacci6 de protocol per a serveis de | Museu Picasso de http://www.museupicasso.bcn.cat
o - . 2015
digitalitzacié de video Barcelona lesl/
) N, Universitat
Dll_sseny de metodologia d'analisi Auténoma de 2015
d'imatges
Barcelona
o o . MUS.(?U Naqonal de http://www.vilaweb.cat/noticia/42
Digitalitzacio d'imatges i disseny de la Cienciai la - -
X o i : : 27421/20150116/farinera-vic-
projecte de difusio de patrimoni Tecnologia de 2014-15 - -
o dissenyat-projecte-murs-
fotografic Catalunya mnactec.html
MNACTEC -_
Dept. Ciencias de la
Juegos serios para el entrenamiento Computacion - UPC /
90s £ b Ministerio de 2012-2015
de cirugia cardiaca S
ciencias e
Innovacién
Caracterltzaplo d Equa_\ments i INSPAI - Diputaci6
recomanacio de procediments per de Gi 2013
L L L e Girona
digitalitzacié del fons fotografic
CRDI (Centre de
Caracteritzacio d'Equipaments i Recerca i Difusio de
recomanacio de procediments per la Imatge) - 2012
digitalitzacié del fons fotografic Ajuntament de
Girona
Redacci6 de protocols de treballs dels .
. - . Museu Picasso de .
serveis fotografics per la Gestio del 2011 Blog Museu Picasso
X Barcelona
Color en les imatges
Redacci6 de protocols de treballs dels Museu Picasso de
serveis fotografics en la reproduccio 2009 Blog Museu Picasso

d'obra original

Barcelona

12
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Introducing Graphene, and its Impact

Université de

in the Future I\/Iontpel!er. 2016
Montpelier, France.
http://www.citm.upc.edu/blog/la-
. Universidad de la professora-del-citm-beca-
Curs de Gesti6 del color a la S - > -
. : - Republica. martinez-imparteix-un-curs-en-
Universidad de la Republica, ) 2015 - - -
: Montevideo, gestio-del-color-a-la-universitat-
Montevideo ;
Uruguay. de-la-republica-de-
montevideo/?lang=ca
c http://www.citm.upc.edu/blog/cuat
ongreso -
) ) ) ro-profesores-del-citm-presentan-
Workshop: Image Quality Assessment | Internacional de - -
S ! : 2014 sus-trabajos-en-las-jornadas-de-
in Digitization Procedures. Archivos e Industrias - - ——
Culturales. Girona imagen-e-investigacion-de-
' girona/
Introducing Graphene, and its Impact | Aalborg University. 2014
in the Future Aalborg, Denmark.
) L IWFWN Georgia
_Introducmg Graphen(_e and its impact Tech. Atlanta, 2014
in Nano-communications .
Georgia, EUA
ALDEE (Asociacion
Digitalizando materiales fotograficos: | ¥ 2362 de
Plgralizando materiales 1otograticos: | o ocesionales de http://www.aldee.org/es/cursos.p
instrumentos, técnicas y archivos, bibliotecas oL hp?id=128&p=28&busca=
procedimientos ' pAd= p=c&busca=
y centros de
documentacion)
El grafé i les seves aplicacions en
I'ambit dg'lgs Tecnologies qle Ia_ Ajuntament de 2013 - 16 http://escolab.ben.cat/
Informacié i les Telecomunicacions Barcelona
(TIC) - Escolab
_Introducmg Graphene and its impact | Ajuntament de 2015 http://escolab.ben.cat/
in the Future Barcelona
http://www.europeana-
photography.eu/index.php?en/91/
o Europeana - -
Digitization systems and procedures events-archive/10/girona-
. C . Photography. CRDI 2012 "
in photographic image archives. . digitization-systems-and-
Girona - -
procedures-in-photographic-
image-archives
Gestién del color en InDesign Sonimag 2011
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Contreras, Ruth y Eguia Gémez, José Luis. (2016). Gamificacién 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 informacdo: actas da 10% conferéncia ibérica de sistemas e tecnologias de
informacao: Agueda, Portugal 17 a 20 de Junho de 2015. Lugar de publicacion: Aveiro, Portugal. Afio: 2015.

PERELLO, 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. Reproduccion 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., SANCHEZ, D. Vic Invisible, una propuesta de visualizacién de imagenes histéricas.
Congreso de Archivos e Industrias Culturales 2014. Girona
http://www.girona.cat/web/ica2014/cat/comunicacions.php

TOMKOS, I., AZODOLMOLKY, S., SOLE-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., MITJA, C., ESCOFET, J. Optimization of digitization procedures in cultural heritage preservation.
RIAO/OPTILAS2013. VIII Iberoamerican Optics Meeting and XI Latinamerican Meeting in Optics, Lasers and
Applications. Porto (Portugal)

MITJA, 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 Cristobal, Frédéric Truchetet, Pasi Saarikko, Proceedings of SPIE Vol.
7723 (SPIE, Bellingham, WA 2010) 77230D.

EGUIA GOMEZ, 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/videojuegosl.pdf
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6.2. Otros recursos humanos

El CITM también cuenta con personal de administracion y servicios experto en la gestion
académica y en el soporte especializado en este ambito: servicios informaticos, servicio de
préstamo de material o herramientas tecnoldgicas, etc.

Area

Administracion

Personal
Licenciada. Master en Educacion y
TIC. Posgrado en Marketing y
Gestion Comercial. Responsable
de Gestion Académica y Comercial
del CITM desde el afio 2014.

Categoria @
Jefa de servicio

Licenciada. Secretaria de Gestién
académica de la escuela de
Fotografia de la UPC desde el afio
1992 y del CITM desde el afio
2001.

Administrativa

Administrativa. Secretaria de
Gestion académica de la escuela
de Fotografia de la UPC desde el
afio 1997 y del CITM desde el afio
2001.

Administrativa

Graduada. Secretaria de Gestiéon
Académica del CITM desde 2010

Administrativa

Sistemas y Servicios
Informaticos

Graduado. Gestion y
mantenimiento sistemas
informaticos del CITM desde el afio
2007.

Técnico de mantenimiento

Graduado. Gestion y
mantenimiento sistemas
informaticos del CITM desde el afio
2007.

Técnico de mantenimiento

Técnico. Soporte a Plato, aulas y
laboratorios de la escuela de
Fotografia de la UPC desde el afio
1994 y del CITM desde el afio
2001.

Auxiliar de mantenimiento

Técnico. Soporte a Plato, aulas y
laboratorios de la escuela de
Fotografia de la UPC desde el afo
1997 y del CITM desde el afio
2001.

Auxiliar de mantenimiento

(1) Se ha de tener en cuenta que el personal de administracion 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. Justificacion 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 cientifico, técnico o artistico, biblioteca y sala de lectura, nuevas
tecnologias, etc.) son adecuados para garantizar la adquisicion de competencias y el desarrollo
de las actividades formativas planificadas, observando los criterios de accesibilidad universal y
disefio para todos

7.2. Prevision de adquisicién de los recursos materiales y servicios necesarios en el caso de
gue se no disponga de todos ellos

7.1. Justificacién 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 cientifico, técnico o artistico, biblioteca y sala
de lectura, nuevas tecnologias, etc.) son adecuados para garantizar la adquisicién de
competencias y el desarrollo de las actividades formativas planificadas, observando los
criterios de accesibilidad universal y disefio para todos

En el CITM se imparten tres titulos de grado: el “Graduado o Graduada en Multimedia”, el
“Graduado o Graduada en Fotografia y Creacién Digital” (actualmente en proceso de
extincion), y el “Graduado o Graduada en Disefio 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 formacion en el Graduado o Graduada en Disefio, Animacion y Arte Digital que se
propone contando con los materiales y equipos necesarios para impatrtirla.

El CITM esta ubicado en un moderno edificio de 1.800 m2 de superficie, con 4 plantas Utiles en
las que se encuentran las aulas y laboratorios.

Planta -1

Nombre del

aula o Equipamientos
laboratorio

1 Ordenador para el profesor y 16 ordenadores PC para los estudiantes.
Material para montaje de micro redes (cables, etc.,). Equipo de audio y

Aula S01 cafion de proyeccion conectado al ordenador del profesor. Superficie: 88,42
m2.
Aula con mesas vy sillas (sin ordenadores de sobremesa). 1 Ordenador PC
Aula S02 para el profesor. Equipo de audio y cafién de proyeccién conectado al

ordenador del profesor. Capacidad para 20 personas. Superficie: 45,42 m2.

1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes.
Aula S03 Pizarra Digital. Equipo de audio y cafién de proyecciéon conectado al
ordenador del profesor. Superficie: 115,03 m2.

1 Ordenador PC conectado a una tableta Wacom y 2 workstation con dos
pantallas. 2 Ordenadores iMac. Este laboratorio esta preparado para
trabajar en pequefios grupos desarrollando proyectos audiovisuales.

Laboratorio de Postproduccion y efectos especiales de video.

Yr%derc;gigr? 1 Ordenador Macintosh G4, 1 ordenador PC. Software para la edicion y
[F))igital postproduccion de iméagenes. 2 Trazadores. 1 escéaner plano DIN-A3. 2

Escaneres planos DIN-A4. 2 Escaneres de transparencias. 2 Impresoras de
inyeccion color. 1 Impresora laser color. Espectrofotometro y material
necesario para la calibracién del color. Superficie: 40,74 m2.
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Nombre del
aula o
laboratorio

Laboratorio de
Audio

Equipamientos

Cabina de grabacion. 2 Ordenadores PC y software para edicion de audio.
Mesa de mezclas de audio. Teclado musical. Equipo de sonido. Superficie:
19,29 m2.

1 Ordenador PC y 1 computadora Mac book pro, software y un banco 6ptico

Laboratorio de | para el montaje de las diferentes camaras a estudiar, equipo de iluminacion
Calidad de la | con accesorios, Nikon Multiphot para fotomacrografia, microscopio Carl
Imagen Zeiss Docuval con dispositivo de reproduccién y conexion a red. Superficie:

49,46 m2.

Sala Comedor | Con mesas, sillas, microondas y TV. Capacidad para 32 personas.
y de descanso | Superficie: 29,75 m2.

Planta O

Nombre del aula o
laboratorio

Sala de Profesores

Equipamientos

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 cafién de proyeccion conectado al
ordenador del profesor. Superficie: 105,48 m2.

Laboratorio de
Interaccioén
Humano
Computadora

Dos salas contiguas e intercomunicadas por video 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.
Micréfonos y camara de video (servidor de video por IP). Ademas, mesa
redonda de reuniones y entrevistas pre y post test. Sala 2, de
observacion. 2 Ordenadores de sobremesa con software para gestionar
los test de usabilidad de los prototipos o aplicaciones informaticas. 1 TV
LCD plana de 32 pulgadas conectada a camara de video (servidor de
video por IP), para ver como transcurren las pruebas de usabilidad
(perspectiva externa). Superficie: Sala 1: 25, 2 m2; Sala 2: 15,82 m2.

Platé fotografico

Con ciclorama y sistema aéreo con railes electrificados y pantoégrafos de
suspension de luminarias. Divisible en 4 secciones equipada cada una
de ellas con antorchas y generadores de flash electrénico hasta 10000w,
luminarias de luz continua halégena y de incandescencia hasta 1500w y
todo tipo de accesorios, filtros y tripodes. Cada seccién dispone de 1
columna de estudio y 1 ordenador iMac. Superficie: 215 m2.

Dependencias y
despachos de
administracion y
secretaria

Oficina de administracion y secretaria. Con ordenadores, impresoras,
mesas, sillas y armarios. Superficie: 120,05 m2. Despacho de Direccion.
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 portatiles, camaras
fotograficas y de video, y otros equipos. Superficie: 29,45 m2.
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Planta 1

Nombre del

aula o Equipamientos
laboratorio

1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes.
Aula 101 Pizarra Digital. Equipo de audio y cafdén de proyeccidon conectado al
ordenador del profesor. Superficie: 91,04 m2

1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC portatiles para los
estudiantes, 5 monitores 45 "para compartir escritorios de los ordenadores

Aula 102 de los estudiantes. Pizarra Digital. Equipo de audio y cafién de proyeccion
conectado al ordenador del profesor. Superficie: 89,73 m2
1 Ordenador para el profesor y 30 ordenadores PC portatiles para los
Aula 103 estudiantes. Pizarra Digital. Equipo de audio y cafidn de proyeccion

conectado al ordenador del profesor. Capacidad para 20 personas.
Superficie: 41,49 m2

Con mesas Yy sillas (sin ordenadores de sobremesa). 1 Ordenador para el
Aula 104 profesor. Equipo de audio y cafién de proyeccidn conectado al ordenador del
profesor. Capacidad para 30 personas. Superficie: 51,48 m2

Planta 2

Nombre del

aula o Equipamientos
laboratorio

1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes.
Aula 201 Software. Pizarra Digital. Equipo de audio y cafién de proyeccion conectado
al ordenador del profesor. Capacidad: 30 estudiantes. Superficie: 73,39 m2.

1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC portatiles para los
estudiantes, 5 monitores 45 "para compartir escritorios de los ordenadores
de los estudiantes. Software. Pizarra Equipo de audio y cafidon de
proyecciéon conectado al ordenador del profesor. Superficie: 106,40 m2.

Aula 202

1 Ordenador para el profesor y 45 ordenadores PC para los estudiantes.
Aula 203 Software. Pizarra Equipo de audio y cafién de proyeccion conectado al
ordenador del profesor. Superficie: 77,56 m2.

Dependencias | Despacho de responsables de Sistemas Informaticos. Superficie: 15,40 m2.
de Sistemas | Sala de servidores. Superficie: 5,79 m2.
Informéticos.

Configuracion actual de los ordenadores de los laboratorios y las aulas.
Portatiles Dell V3 (aula 103)

Procesador: Intel Core Duo 2.53 GHz

Memoria: 4GB ram

Disco Duro: 150 GB

Tarjeta grafica NVIDIA Quadro nvs160 de 265 MB

Portatiles V4 (aulas 102 y 202)

Procesador: Intel Core i7 2.2 GHz

Memoria: 4GB ram

Disco Duro: 500 GB

Tarjeta grafica 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 grafica: RADEON HD 6450 de 1024MB

PC Dell 980 (aulas 101y 201)

Procesador: Intel Core i7 2,8 GHz

Memoria: 4GB ram

Disco Duro: 500 GB

Tarjeta grafica NVIDIA Quadro FX580 de 512 MB

PC Dell 755 (aulas S01, S03, 002 y teoria)

Procesador: Intel Core Duo 3,0 GHz

Memoria: 4GB ram

Disco Duro: 250 GB

Tarjeta grafica NVIDIA Quadro FX360 de 256 MB

Otros equipamientos
Material en Plato
Material iluminacion

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 pequefia negro)

4 Nido de abeja (celda grande negro)

4 Snoot

8 Cajas difusores textiles (conexion a las antorchas de mas energia)
8 Difusores 2x1m textil

8 Difusores g50cm

4 Reflector oro / Blanco 2x1m

4 Reflector oro / Blanco g 1m

4 Reflector plata / negro g 1m

8 Barras apoyo difusor / reflector

4 Apoyo difusor / reflector plegable

8 Juegos viseras para cada tipo de antorcha

8 Portafiltros

24 Cables de conexién de antorcha en red alimentacion
4 Estructura plegable Fidelity 2x1m + Nylon Fidelity negro
4 Flashes con caja difusora aérea y generador

Accesorios sujecion
4 Brazos magicos

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 Roétulas apoyo luz 026

4 Extensores hexagonal 20cm por 035

4 Columnas de sujecion de camara con rétula
8 Soportes de luminaria medios

8 Soportes de luminaria pesados

8 Railes de suspension aérea con pantégrafo

Accesorios

4 Kit células esclavas (emisor y receptor)

4 exposimetros luz sigue / flash

4 Zapata conexion flash electrénico

4 Cables synchro de cada conexion diferente

24 Cables de alargamiento de conexién a red alimentacién
4 Juegos de soporte de fondo de papel completo (escuadras, expansores y cadena)
4 Planchas metacrilato transparente aprox. 1,5 x1m

4 Planchas metacrilato transltcido aprox. 1,5 x1m

4 Planchas madera aprox. 1,5 x1m

8 Caballetes

12 Tacos madera de apoyo

Equipamiento fotogréfico

4 Cuerpos de camara Nikon SLR D700 y D200
4 Objetivos zoom 18- 105mm con parasol

4 Tarjetas de memoria

4 Cables USB de conexion a CPU

Equipamiento informéatico

4 Ordenadores MAC en soporte movil

4 Software de edicion de imagenes

4 Software de captura de imagenes

4 Cables alargadores de conexion a red de alimentacién

Material en préstamo a los estudiantes

3 Camaras Sony Handycam HD

1 Camara Sony HDV - HDR_FX1E

1 Camara Canon XL -1

1 Camara Nikon D7000 + Nikkor 18- 105mm

1 Camara Canon EOS 7D + Canon EF -S 18-135 mm

4 Equipos de rodaje Canon 60D

1 Sensor de movimiento KINECT

5 Baterias extra Canon LP- E6

1 Sistema de control remoto Phottix Cleon Il 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 metalico 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 bateria y cargador + 1 reflector + 1
paraguas + 1 radiotransmisor + 1 cable sincro + 1tripode + 1pes de 1'3Kg +1 disco
interferia 5x1 + 1 fotdmetro)

1 Kit de flash anular SUNPAK auto DX 12R con 2 roscas adaptadoras de diametro
2 Flash Spot 6ptico Hensel 8000

1 Flash Spot Optico Elinchrom 3000 + Generador Elinchrom 3000 + Cable de corriente
1 Flash Hensel Striplight 140 (funciona con generador)

1 Maletin de Arquitectura D700

1 Maletin de Macro D700

1 Adaptador de corriente EH- 5a para Nikon D700

9 Tabletas Wacom Bamboo

10 Tabletas Wacom Cintiq

1 Tripode Manfrotto Video Gran

1 Tripode Manfrotto Video Medio

1 Tripode Manfrotto Video Pequefio

1 Sistema Panoramic XLIDERCAM -PRO

1 Grua Kietcamp

1 Maletin Kietcamp Pro Ultimate para Canon

1 Maletin Kietcamp Pro Ultimate para Nikon

1 Drunner + Follow Focus

1 Tripode Manfrotto Fotografia Pequefio

1 Tripode Manfrotto Fotografia Gran

1 Tripode Manfrotto Fotografia Gran

2 Tripodes Gitzo Medio G -312

2 Tripodes Gitzo Gran G -410

1 rétula Manfrotto Cilindrica

1 rétula Novoflex Cilindrica

1 rétula Novoflex Esférica

4 Barras de apoyo para 2 camaras en configuracion estereoscépica

1 Plataforma mecanica unidireccional graduable Kaiser 5530. 14cm

1 Plataforma mecanica bidireccional graduable Kaiser. 8,5 cm

1 Tripode Manfrotto Foto Medio

2 Kit Reflectores 5x1 + Brazo sujecién + pie sujecion

2 Kit sujecién de fondo

2 Auriculares

7 Micréfonos Sennheiser

2 Micréfonos AKG 40

1 Capturadora de video H.264 Pro Recorder con cable de corriente, cable RCAy 2
adaptadores BNC

4 Kit Focus laniro compactbeam mod. 1600 2kW. 2000W (guantes de proteccidn y tripode
Manfrotto 007U)

4 Cables alargador con regleta de corriente

3 Cables alargador con zécalo 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 Fotémetros puntual Gossen Spot -Master 2
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1 Termocolorimetre Minolta Color Meter IlIF

1 Fotometro Gossen Mastersix por luz incidente y por reflejada

1 Fotoémetro Sekonik Digiflash L -458 para luz incidente y reflejada. Incluye 3 accesorios de
medicion de luz

1 Termocolorimetre Gossen Colormaster 3 F

2 Gretag Macbeth Carta de color Cheker y carta Sinar Piezo Calibration

1 Carta larga de separacién de colores y escala de grises Kodak Q -14

4 Cartas gris Kodak de 20x25cm

1 Carta gris Jobo de 10x12, 5cm

1 Guia de colores Pantone GP1201

3 Lupas Jobho 4X con capuchén translicido y opaco

1 Lupa Peak 10X con capuchdn transltcido

1 Pizarra mavil de 80x100cm para bloques de papel

1 Equipo de 3 altavoces Cambridge SW320 con transformador de corriente y cable minijack
/ minijack

Redes informaticas.
Caracteristicas de la red de fibra éptica:

Conexibén 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 estacion una velocidad de 100 Mbps.

Caracteristicas de la red inalambrica

Red Wi-Fi EDUROAM con protocolo 802.11g en todo el edificio, con una velocidad de hasta
11 Mbps.

Permite acceso a navegacion web (XSF no segura), para todos los usuarios sin necesidad de
autentificacién y acceso web y ftp (XSF segura), mediante autentificacion.

Programas informaticos 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 XlI, Adobe After Effects CS6, Adobe Audition CS6, Adobe lllustrator 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 0 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 Administracién y Servicios con formacién y experiencia, cuya
funcion principal es garantizar la revisién y el mantenimiento de los equipos e instalaciones
informaticas y del resto de los equipamientos existentes (plato, aulas, etc.). Ademas, 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 bibliografico especifico de
fotografia, cuyos contenidos son especialmente relevantes para el ambito la creacién digital
artistica en el cual se enmarcan estos estudios.

Biblioteca del Campus de Terrassa

Biblioteca Rector Gabriel Ferraté

Biblioteca de la Escuela Politécnica Superior de Ingenieria de Vilanova i la Geltru
Biblioteca de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura del Vallés

Biblioteca de la Escuela de Ingenieria de Barcelona Este

Biblioteca de la Facultad de Nautica de Barcelona

Biblioteca del Campus del Baix Llobregat

Biblioteca del Campus Universitario de Manresa

Biblioteca de la Escuela Politécnica Superior de Edificacion de Barcelona
Biblioteca de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Barcelona
Biblioteca de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Industrial de Barcelona
Biblioteca de la Facultad de Matematicas y Estadistica

Biblioteca de la Escuela de Ingenieria 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 linea de soporte al aprendizaje presencial y a distancia,
basado en tecnologia php. Esta organizado en asignaturas. Cada asignatura dispone de su
aula virtual.

En cada aula virtual se encuentran, entre otras, las siguientes funcionalidades o apartados:

e Materiales. Los profesores ponen a disposicion de los estudiantes los materiales que
les proporcionan para su estudio: apuntes, enunciados de practicas, documentos de
lectura o estudio complementario.

e Calificaciones. Los profesores ponen las notas y cada estudiante las puede ver desde
el momento en que el profesor las publica.

e Participantes del aula. Lista con todos los integrantes de la asignatura. Util para enviar
mensajes grupales o individuales y comprobar quién esta conectado al campus virtual
ese momento.

e Actividades, Tareas y Recursos: El profesor puede afiadir actividades, tareas y
recursos y, en los casos en los cuales estas actividades requieran que los estudiantes
envien documentos, disefiar las condiciones, sistema de calificacion, etc.

e Agenda.

e Mensajes.
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Dentro del Campus Virtual se proporcionan también servicios tales como la bolsa de trabajo,
envio de mensajes SMS, gestion del Parking, acceso a tiendas virtuales, copisteria.

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 administracion de usuarios,
seguimiento, elaboracion de informes, ademas de gestion de contenido integrado para todas
las aplicaciones del software mediante una biblioteca de contenido en la que se pueden hacer
busquedas. Ofrece posibilidades de ampliacion, compatibles con entornos de un servidor o
clusteres de servidores, lo que se traduce en una implantacion redundante y fiable que puede
admitir miles de usuarios simultaneos. Se trata de un software abierto y ampliable a través de
las API estandar del sector.

Gracias a esta tecnologia, las clases -en caso que los docentes lo consideren interesante-,
pueden retransmitirse en tiempo real conectandose con un ponente externo, una institucién
nacional o internacional, o bien siendo registradas para su posterior visionado en repaso por
parte de los estudiantes matriculados. Las aulas del CITM estan preparadas con webcam y
micréfono inalambrico y el software necesario para desarrollar la clase en tiempo real de
manera virtual, si la metodologia de trabajo propuesta lo requiriera. Las pizarras electronicas de
las aulas permiten ademas, que todo lo que se escriba o dibuje sobre ellas, ademéas de poder
ser visualizado en el aula fisica y guardado en archivos digitales que luego se pueden editar y
distribuir, también pueda ser visualizado de manera sincrona desde cualquier ordenador
conectado al entorno virtual de conferencia web.

Los vinculos 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 gestidn en el entorno de conferencia-web.

e Creacion de contenidos.

Utilizando Microsoft PowerPoint con el software Adobe® Presenter, es posible crear de forma
sencilla, contenidos digitales interactivos para la formacion. También puede capturar
grabaciones de pantallas o crear simulaciones interactivas con el software Adobe Captivate®.
Asimismo, permite grabar una sesion 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 produccién de materiales docentes interactivos utilizando
Microsoft PowerPoint, Adobe Presenter, Adobe Captivate y Adobe Flash, entre otros
programas informaticos, a partir de los contenidos proporcionados por los profesores de cada
asignatura.

e Gestion de sesiones de clase u otras reuniones.

Se pueden programar facilmente reuniones, invitando a participantes y definiendo los permisos
de acceso. Es posible configurar salas especificas segun el tema, el publico o el presentador y
asignar salas persistentes para reuniones periédicas o clases controlando quién tiene acceso al
contenido y a las reuniones.

e Seguimiento de los cursos de formacién y los avances.
En la pagina de inicio, los estudiantes pueden ver las asignaturas asignadas y realizar un

seguimiento de sus propios avances de aprendizaje. Esta informacién es totalmente coherente
con la que se facilita en el campus virtual Atenea.
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e Generacion de informes de formacion.

El nuevo generador de informes proporciona campos Yy filtros personalizados para que el
profesor pueda obtener una panoramica Util de los avances y del estado actual de todos los
estudiantes inscritos.

Es posible llevar a cabo estadisticas sobre las reuniones y los usuarios para evaluar la
participacion.

e Edicidon de las grabaciones para aprovechar al maximo el contenido.

El profesor u otro responsable de la sesion (clase, seminario, reunion de trabajo, etc.), pueden
utilizar herramientas en linea muy intuitivas para crear una version editada de una sesion de
aula virtual guardada en el archivo. Se pueden eliminar las partes que no interesen de las
grabaciones, marcandolas y tachandolas. La version original no sufrird cambios y se puede
volver a recuperar cuando se desee.

e Gestion de asistentes a una clase o a una reunion.

Los presentadores pueden ver quién hay en el aula o en la sala de reuniones virtuales, ademas
de la funcién de los participantes (anfitrién, presentador o participante) y del estado (si el
participante esta 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 reuniéon o directamente desde la sala o
aula virtual. Los derechos se pueden asignar mediante roles predefinidos o a través de la
funcién de derechos de los participantes.

e Disefio de la interfaz de las aulas virtuales y salas de reuniones.

El disefio 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 esta a disposicién instantaneamente en las nuevas reuniones creadas a partir de
dicha plantilla.

Funciones principales de las aulas virtuales.

e Aulas virtuales siempre disponibles.

Las aulas virtuales (salas de reuniones) del software de conferencia web siempre estan
disponibles y es facil acceder a ellas mediante los enlaces correspondientes, que nunca
cambian. El disefio y el contenido de las aulas virtuales de cada profesor o asignatura, junto
con las notas y el chat, se guardan automaticamente de una reunion a otra para reducir el
tiempo de preparacion.

e Compartir la pantalla.
El profesor o los estudiantes, cuando tienen asignado el perfil de presentador, pueden ampliar
el area de visualizacion 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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e 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 estan 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 ademas se puede mostrar en pantalla completa.

e Seguimiento del desempefio de los estudiantes en las aulas virtuales.

El profesor puede hacer un seguimiento de la participacion y de las puntuaciones de los
estudiantes en las pruebas de evaluacién 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 participacion. Las herramientas de emision de
informes aportan a los profesores una vision clara de los avances de sus estudiantes sin que
tengan que pasar horas valorando sus trabajos después de cada clase.

e Visualizacion 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.

e Uso compartido de archivos.

El profesor y los estudiantes pueden cargar y compartir documentos con algunos o todos los
asistentes a la sesion, sin necesidad de salir del entorno de conferencia web.

e Grabacion de las clases y las reuniones.

Es posible grabar el video y el audio de las sesiones de clase o reuniones. Las grabaciones de
las sesiones incluyen audio sincronizado para conferencias de audio con VolIP o telefonico. El
servidor incorporado de flujo de datos ofrece contenido adaptado al ancho de banda del
usuario. Los usuarios pueden utilizar el indice de reuniones para ir rapidamente al contenido
mas relevante.

e Evaluacion 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 evaluacion y recibir las respuestas en
tiempo real. Pueden crear encuestas facilmente, hacer un seguimiento inmediato de las
respuestas e incluso descargar datos para crear informes y analisis 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
evaluacioén formativa y sumativa.

e Pizarra compartida.
Es posible realizar anotaciones en la pantalla compartida, pizarras con contenido y en blanco
mediante herramientas estandar o las propias formas de anotacién 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 discriminaciéon y
accesibilidad universal de las personas con discapacidad, establece medidas para garantizar la
igualdad de oportunidades de las personas con necesidades especiales, para ello promovera la
elaboracién de planes en materia de accesibilidad y no discriminacion 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
encargandose de mejorar la accesibilidad de los entornos, productos y servicios; asi mismo, en
la determinacién de las prioridades se tendra en cuenta las necesidades de acceso y utilizacién
de los espacios y servicios de los alumnos con necesidades especiales.

Gestién paralaigualdad de oportunidades de las personas con discapacidad

La UPC, como institucion creadora de cultura, esta obligada a transmitir el conocimiento que
genera con acciones que alcancen desde la participacién activa en los debates sociales, hasta
la formacion de los ciudadanos y ciudadanas en los ambitos 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
cooperacion 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
vinculos con la institucion.

Para explicitar su compromiso, el Consejo de Direccion de la UPC, en su proyecto de gobierno
(UPC 10) plasmé de forma explicita la realizacion de una serie de actuaciones dirigidas a
alcanzar estos objetivos.

Dentro del modelo de gestion de la UPC se han creado diferentes figuras y unidades, que han
sido agrupadas en la GSIO (Oficina de Gestién Sostenible y de Igualdad de Oportunidades)
con la finalidad de alcanzar los objetivos propuestos por la institucion.

Entre sus iniciativas, cabe destacar el programa de atencion a las discapacidades (PAD) del
que mas abajo describiremos su principal mision y objetivos.

Oficina de Gestidn Sostenible e Igualdad de Oportunidades

El equipo la Oficina de GSIO forma parte de la Vicegerencia de Personal y Organizacion de la
UPC, y proviene de la fusién, el afio 2012, de equipos técnicos que trabajaban aspectos de
forma separada, con el objetivo de fomentar las sinergias entre las dindmicas de cambio y

mejora que se generan en estos ambitos transversales.

La Mision de esta oficina es reforzar el compromiso de la UPC con la sociedad, tanto en el
ambito de la gestion sostenible como en el de la igualdad de oportunidades.
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Sus principales objetivos son:

e Impulsar y coordinar los planes de Gestién Sostenible, tales como el Plan de ahorro
energético y el Plan de prevencién y gestion de residuos.

e Impulsar y coordinar el Plan de Igualdad de Oportunidades, mediante el Programa de
atencion a las discapacidades y fomentando la Igualdad de género.

Otras funciones de la Oficina son:

e Co-dinamizar el grupo de coordinacion del programa colaborativo UPC-CO.

e Asesoramiento a los procesos de contratacién, disefio de inversiones y busqueda de
financiamiento en GSIO.

» Atencion y orientacion a demandas en GSIO.

e Soporte a los Planes de Movilidad Sostenible.

» Soporte al Programa de Aulas de Gente Mayor.

Las funciones principales del equipo entorno a las tematicas son de: Soporte y coordinacion de
politicas, proyectos de implantacién de mejoras, organizacion de procesos, asesoramiento y
visibilizacion de iniciativas; Evaluacion, tanto a nivel de centros y campus, como globalmente; y
Formacion y fomento del aprendizaje colaborativo.

Programa de atencién a las discapacidades (PAD):

El Programa de Atencion a las Discapacidades (PAD) se enmarca dentro del Plan para la
Igualdad de Oportunidades de la UPC, bajo la estructura del Area de Organizacion.

El principal objetivo es: Contribuir a la plena inclusién de la comunidad universitaria
(estudiantes, PDI y PAS) que presenten alguna discapacidad, para que su actividad en la
universidad se desarrolle con normalidad.

Los ambitos de actuacion y proyectos son los siguientes:

Ambitos Proyectos

Estudiantes Asegurar el acceso a la vida universitaria del
estudiante con necesidades especiales
Potenciar la insercién 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 Promover la comunicacion, difusién y aprendizaje en

Universitaria materia de discapacidad

La responsabilidad politica 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 funcién 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:

Asi 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 vinculos con la institucién.

Es con esta finalidad que se disefia 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-discriminacién 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 elaboracion, puesta en
marcha y seguimiento de dos Planes Sectoriales, que tienen como base la igualdad de
oportunidades por razén de género y por razéon de discapacidad.

Dentro del Plan Sectorial para la Igualdad de Oportunidades por razon de discapacidad,
destacamos el Objetivo General 4 “Eliminar todo tipo de barreras, asegurando la accesibilidad
universal” que ha derivado en los siguientes objetivos especificos:

Objetivo Especifico 12.- Introducir el principio de igualdad y de accesibilidad tecnolégica y de
comunicaciones.

Objetivo Especifico 13.- Introducir el principio de igualdad y de accesibilidad arquitecténica,
incorporandolo en los proyectos de obra nueva, de acuerdo con la legislacion vigente, asi como
en la adaptacién de los edificios ya existentes.

Para alcanzar estos objetivos se previeron un total de 43 acciones a desarrollar en el periodo
2007-2010.

Il plan paralaigualdad de oportunidades — UPC

De acuerdo a los objetivos de la UPC mencionados en el apartado anterior, se disefia el Il Plan
para la lgualdad 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-discriminacion y de
respeto por la diversidad.

En el Il 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 razén de
género y por razon de discapacidad.

Los cuatro principios, retos en Igualdad de Oportunidades en la UPC, son los siguientes:

Reto1  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

Reto4  Hacer red con personas y entidades vinculadas con la igualdad de oportunidades
para construir una sociedad mas justa.

Cada reto se divide en acciones que configuran el plan de inclusion para las personas con
necesidades especiales de la UPC.
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Mas informacion en:

e Universitat Politécnica de Catalunya. Igualtat d’Oportunitats. Disponible en
http://www.upc.edu/igualtat

e Universitat Politecnica de Catalunya. Catedra de Accesibilidad: arquitectura, disefio y
tecnologia para todos. Disponible en
http://www.catac.upc.edu/

e  Universitat Politécnica de Catalunya. Alumni UPC Disponible en
http://alumni.upc.edu/

e Universitat Politécnica de Catalunya. Pla Director per a la lgualtat 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 justificacion
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 justificacion

Teniendo en cuenta que toda la oferta de titulaciones del centro tiene contenidos relacionados
con la nueva titulacion propuesta y un perfil de acceso complementario, —todas las titulaciones
impartidas en el centro se orientan a diversos tipos de produccion digital en procesos de
desarrollo creativo y con base tecnoldgica-, consideramos de relevancia para la prevision de
los resultados poner atencion en los valores obtenidos hasta el momento para dichas
titulaciones, en base a la experiencia obtenida.

AUn no poseemos datos de rendimiento a lo largo de todo el recorrido curricular hasta llegar a
la tasa de graduacion de todas las titulaciones del centro. Esto se da porque el Graduado o
Graduada en Disefio y Desarrollo de Videojuegos inicié su implantacion 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 graduacién, tasa de abandono y tasa de eficiencia
gue se presentan a continuacion se basan en los datos histéricos y tendencias registradas para
las titulaciones del Graduado en Multimedia y Graduado en Fotografia y Creacion Digital (este
Ultimo se encuentra actualmente en fase de extincién), debido a que no hay referentes en esta
universidad de estudios de grado idénticos al que se propone.

Los datos, de acuerdo a las estadisticas publicadas por el Vicerrectorado de Politica
Universitaria y el GPAQ (Gabinete de Planificacion, Evaluacion y Calidad de la UPC), son los
siguientes:

Grado en Fotografiay
Creacion Digital
2014-15

Grado en Multimedia

2014-15

Tasa de eficiencia (%) 98,3% 99,7%

* No es posible calcular la tasa de graduacion y la tasa de abandono, ya que se calculan sobre los
titulados en tiempo previsto (tp) y en tp+1, y hasta el proximo curso estos estudios no contaran con
titulados en tp+1.

Los siguientes datos estadisticos complementan la informacion anterior, correspondiendo a la
evolucién parcial de los resultados académicos en los periodos 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
Estudiantado nuevo 57 34 46
% Aptos Fl tp 64,90% 76,50% 73,90%
ResUlEe Ee % Aptos Fl tp+1 3,50% | 5,90% ™)
Académicos Fase
Inicial % No Aptos 1r 14% 5,90% 4,30%
% No Aptos FI 0% 8,80% (*)
Otros (2) 17,50% 2,90% *)
Resultados Tasa de éxito (%) 93% 92,30% 91,90%
Qgé}?‘?CTAICOS Fase 2;;561 de rendimiento 92%% 91.30% | 91.40%

Grado en Fotografia

2011-2012 | 2012-2013 | 2013-2014

Resultados Estudiantado nuevo 45 26 21
Académicos Fase| % Aptos Fl tp 75,60% | 69,20% | 66,70%
Inicial % Aptos Fl tp+1 2,20% 15,40% *

% No Aptos 1r 0% 3,80% 9,50%

% No Aptos Fl 0% 3,80% *)

Otros (2) 22,20% 7,70% *
Resultados Tasa de éxito (%) 97% 97,50% 97,30%
Académicos Fase —
No Inicial Tasa de rendimiento 96% 96,70% 97%

(%)

(*) Resultados disponibles proximamente. En proceso de publicacion por el GPAQ UPC.

- Datos provisionales correspondientes a los resultados académicos del curso académico 2013/2014,
publicados por UPC.

- Estudiantes nuevos: Esta distribucion no incluye el estudiantado que ha escogido cursar la fase
selectiva en la modalidad a tiempo parcial, el estudiante que ha anulado toda su matricula ni el
estudiante que ha hecho su entrada en febrero.

- Oftros (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 dedicacién parcial, etc.

La Tasa de éxito es la relacion porcentual entre el nimero total de créditos aprobados (excluidos
adaptados, reconocidos o convalidados) por los estudiantes en un plan de estudio y el nimero total de
créditos presentados.

La Tasa de rendimiento es la relacién porcentual entre el nUmero total de créditos aprobados (excluidos
adaptados, reconocidos o convalidados) por los estudiantes en un plan de estudio y el nimero 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 prevision positiva de la tasa de graduacion para estas
titulaciones.
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Se incluyen también datos adicionales actuales que fortalecen una prevision estimada de
resultado positivo tanto en la tasa de graduacion como de abandono en los grados ya
existentes, y por afinidad de perfiles profesionales —ambito de la creacion y produccién digital-,
también orientan la estimacion de resultados acordes en el nuevo grado:

Grado en Multimedia

NUmero de estudiantes

44,7
202 196 209 3,4
37 26 34 30,77%

Grado en Fotografia

NUmero de estudiantes

Para establecer las estimaciones de las tasas de eficiencia, éxito, rendimiento y graduacion,
también se consideran los siguientes aspectos:

e Los objetivos planteados para la titulacion.

e La metodologia docente y de aprendizaje y el sistema de evaluacién continua que
producen, tal y como se ha podido comprobar en las otras titulaciones impartidas en el
centro, un aumento del rendimiento académico.

e Se ha previsto una fase inicial de un afio. Los estudiantes que no la superen en el
doble de tiempo, en el marco de la accion prevista en el Plan de Accion Tutorial, y a los
que se les haya concedido la continuidad de estudios, dispondran de soporte en tutoria
para la continuacién y matriculacion de sus estudios.

Sobre la base anterior, el CITM propone para estos estudios de grado los siguientes
indicadores y valores estimativos:

Tasa de graduacién

Porcentaje de estudiantes que finalizan la ensefianza en el tiempo previsto en el plan de
estudios o en un afio académico mas en relacion con su cohorte de entrada.
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Tasa de abandono

Relacion porcentual entre el niUmero total de estudiantes de una cohorte de nuevo ingreso que
debieron obtener el titulo el afio académico anterior y que no se han matriculado ni en ese afio
académico ni en el anterior.

Tasa de eficiencia

Relacion porcentual entre el nUmero total de créditos tedricos 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 nimero total de créditos en los que realmente han tenido
que matricularse.

Tasa Porcentaje
Tasa de graduacion 70%
Tasa de abandono 25%
80%

Tasa de eficiencia
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