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1.10. Justificacion del interés del titulo

Centrandonos en laimportancia del grado, y basandonos en una encuesta de inserciéon laboral
de titulados universitarios realizada por el INE (2019), las titulaciones con mejores tasas de
empleabilidad son las relacionadas con las ingenierias, el software y las telecomunicaciones.
Especificamente, la Ingenieria Multimedia (tasa de empleo de 97,4%, paro del 2,6%), junto a
la Ingenieria en Electrénica (tasa de empleo de 97,5%, paro del 0,9%) y la Ingenieria de
Telecomunicaciones (tasa de empleo 97,1%, paro del 1,6%) son las titulaciones con las tasas
de empleo mas altas a nivel nacional.

En la actualidad, todos los dmbitos asociados con el sector TIC contindan creciendo vy
posicionandose como fuertes motores de empleo tanto a nivel nacional como internacional.
Un reciente informe de Barcelona Digital Talent 2021, liderado por la Generalitat de
Catalunya, destaca que de 2008 a 2018 el empleo en especialistas TIC crecié un 41,3% en toda
Europa, dato que contrasta con la modesta generaciéon de empleo en otros sectores laborales.
El informe destaca la generacién de 14.700 nuevos puestos de trabajo en el sector TIC en
2020, a pesar de la pandemia, lo que supuso un 12,8% mas respecto al ultimo trimestre de
2019. Es interesante destacar que el reciente analisis The ICT industry in Catalonia (junio,
2021), llevado a cabo también por la Generalitat de Catalunya, ya menciona que uno de los
grados universitarios mds importantes relacionados con las TIC es el Grado en Multimedia. En
Estados Unidos, la Agencia de Estadistica Laboral también prevé que el empleo de
especialistas multimedia crezca un 4% entre 2018 y 2028, a causa de la creciente demanda de
profesionales expertos en generacion de contenidos audiovisuales digitales.

Estos datos contrastan con la falta de profesionales especializados en TIC para cubrir la
demanda de talento digital en diversos sectores, como se explica en el informe de Barcelona
Digital Talent 2021 vy el Digital Talent Overview 2021. Espafa solo cuenta con el 6,6% de
talento digital de toda Europa. Una forma clave de poder lidiar con este reto y cubrir la
demanda laboral del sector digital con el fin de generar desarrollo e innovacién es mediante
la formacidn universitaria especializada en el ambito TIC y adaptada a las necesidades del
mercado actual. Dentro de esta formacidn, se encuentra el Graduado en Multimedia, titulo
que solicitamos reverificar.

La actualizacion del titulo que proponemos, el Grado en Disefo Digital y Tecnologias
Multimedia, ha sido disefiada sobre la base de la informacién recopilada mediante diversas
consultas externas e internas, permitiéndonos adecuarlo a las demandas actuales vy
emergentes del dmbito empresarial y académico. Entre las consultas externas llevadas a cabo,
destacamos: 1) un estudio de numerosas ofertas laborales con las palabras clave, multimedia
y disefio digital creativo, llevado a cabo consultando los mayores portales de empleo, 2)
entrevistas y encuestas realizadas a empresas nacionales e internacionales de referencia, con
el fin de entender las competencias que buscan en perfiles profesionales del dmbito del
disefio digital y multimedia, 3) una revision de planes de estudios universitarios de referencia,
tanto a nivel nacional como internacionales y 4) consultas a profesorado, alumnado actual y
egresado. Debido a la extension y el detalle de toda la informacion recopilada en estas
consultas, presentamos los resultados detallados en el siguiente enlace web.


https://intranet.fundacioupc.com/files_intranet/files_fpctransparent/MEMOANNEX2021_GM_a18.pdf

1.11. Objetivos formativos

El objetivo general del titulo de la presente propuesta es formar profesionales que sean
capaces de disefiar y desarrollar productos, contenidos y servicios digitales multimedia e
interactivos, caracterizados por un alto grado de innovacién y creatividad. Dichos productos,
servicios y contenidos audiovisuales podran ir dirigidos a diversas plataformas y formatos
multimedia como aplicaciones moviles, sitios web, experiencias virtuales inmersivas y/o
instalaciones interactivas. Entre los objetivos principales también estd el ensefiar a los
estudiantes a comprender y ser capaces de asumir responsabilidades de coordinacidn, tener
un buen dominio de metodologias de gestidn de proyectos, saber trabajar de forma eficiente
tanto individualmente como en equipos transdisciplinares, ser capaz de adaptarse a un
mundo tecnoldgico en constante cambio, asi como también comprender la industria digital
actual y los modelos de negocio predominantes.

La enseflanza del grado se centrard también en dotar a los estudiantes de una especial
sensibilidad hacia las personas destinatarias de los contenidos y aplicaciones en cuya creacién
participen, constituyendo uno de los principales valores profesionales que dichos contenidos
y aplicaciones, ademas de tener la maxima calidad, también se orienten al bienestar personal
y social, respetando la legislacidn y normativas vigentes. La formacién obtenida mediante este
grado fomentara también la reflexion critica respecto a las tecnologias digitales, impartiendo
conocimientos relacionados con las ventajas y el contexto de aplicacion de diferentes
tecnologias, asi como de sus implicaciones sociales y éticas.

1.12. Estructuras curriculares especificas y justificacion de sus
objetivos

Para el Graduado o Graduada en Diseno Digital y Tecnologias Multimedia se han disefado
cuatro itinerarios curriculares de asignaturas optativas: Arte Digital, Disefio Audiovisual,
Videojuegos e Interactividad.

Los itinerarios curriculares requeriran que el alumno curse cuatro asignaturas pertenecientes
a las materias, de cardcter optativo, Arte Digital, Disefio Audiovisual, Videojuegos o
Interactividad. Cada una de estas materias estd asociada a un itinerario especifico. Por tanto,
el estudiante ha de superar un total de 24 ECTS de la materia asociada al itinerario curricular,
con el fin de que se le reconozca dicho itinerario. Los itinerarios han sido disefiados con la
voluntad de que los estudiantes puedan profundizar mas en tematicas especificas mediante
asignaturas que les orienten en dmbitos complementarios a sus estudios, con alta demanda
profesional. El estudiante también puede decidir no adscribirse a ninguno de los itinerarios
propuestos y optar por escoger optativas de forma libre, en este caso pertenecientes a
diferentes itinerarios y/o resto de materias optativas. En este Ultimo caso, no se obtendra el
reconocimiento de ese itinerario curricular especifico.



Cabe destacar, que, con el fin de fortalecer y fomentar el trabajo interdisciplinar en las
asignaturas optativas, se han disefiado asignaturas especificas que pueden ser cursadas y
compartidas por los estudiantes de los tres grados del centro.

1.13. Estrategias metodologicas de innovacion docente especificas y
justificacion de sus objetivos

La ensefianza del grado incluird metodologias de innovacion docente, tal como quedan
definidas en el Real Decreto 822/2021, 28 de septiembre. La metodologia de aprendizaje
basada en proyectos se concretard en tres asignaturas de “Proyectos”, en las cuales los
estudiantes deberan desarrollar proyectos enfocados en los retos del entorno profesional
real. La ejecucion de estos proyectos implica aplicar conocimientos de diversas asignaturas,
asi como gestionar los recursos disponibles en un tiempo limitado, con el fin de poder
desarrollar un producto final en las fechas especificadas. Otras asignaturas pertenecientes a
diferentes materias también requeriran desarrollar practicas basadas en proyectos, el estudio
de casos practicos, asi como aprendizaje basado en investigacién (TFG). El grado también
incluira asignaturas optativas, donde los alumnos propondran la creaciéon de productos y
soluciones digitales innovadoras ante retos propuestos por empresas. Este es un modelo de
asignatura basado en proyectos, donde las clases se convierten en sesiones de mentoria y
seguimiento con la participacion activa del profesorado y las empresas participantes.

Otra estrategia de innovacién docente que se promovera en diferentes asignaturas,
dependiendo de sus tipologias y adecuacién, sera la de la docencia articulada en el uso
intensivo de las tecnologias digitales de la informacién y la comunicacién aplicadas a
metodologias docentes. Esto, por ejemplo, se vera articulado en el uso de diferentes
herramientas del campus virtual para promover la formacién continua y la resolucién de
problemas de forma auténoma por parte del alumnado. El uso de las TIC se podra combinar
con estrategias de gamificacién, con el fin de hacer el aprendizaje mas motivador y aumentar
la implicacion del alumnado, asi como metodologias de clase inversa.

1.14. Perfiles fundamentales de egreso a los que se orientan las
ensehanzas

El egresado del Grado en Disefio Digital y Tecnologias Multimedia serd un profesional capaz
de disefar, implementary gestionar productos y soluciones digitales innovadoras (contenidos
y aplicaciones) basadas en diferentes tecnologias multimedia, tanto actuales como
emergentes. Contara con una serie de conocimientos técnicos relacionados con la
programacion y tecnologias, asi como también conocimientos mas centrados en el disefo
visual, el disefo de interfaces, el disefio centrado en el usuario y la creatividad.
Adicionalmente, el egresado contard con una base sélida de conocimientos del ambito
empresarial, de marketing y de modelos de negocio, y con buenas habilidades de
comunicacion, de gestidon de proyectos y trabajo en equipo.



Finalmente, los egresados también contardan con una buena base cientifica, lo que
potencialmente les permitird generar y comprender nuevos conocimientos en el futuro, tanto
en el ambito académico como aplicado. Debido a que los productos digitales multimedia son
utilizados en casi todos los ambitos de nuestra vida diaria, los profesionales egresados podran
trabajar en diversidad de empresas y en sectores tan diversos como el entretenimiento, la
comunicacion, la salud y la educacién.

Es importante resaltar que para elaborar el perfil de egresados del Grado en Disefio Digital y
Tecnologias Multimedia hemos llevado a cabo un analisis de numerosas ofertas laborales
publicadas en los principales portales de empleo a nivel nacional e internacional, ademas de
haber consultado informes relevantes en el ambito del desarrollo de contenidos multimedia
y productos digitales. Una descripcidon detallada de este andlisis y sus resultados puede
consultarse en el siguiente enlace web.


https://intranet.fundacioupc.com/files_intranet/files_fpctransparent/MEMOANNEX2021_GM_a19.pdf

2. RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACION Y DE APRENDIZAJE

En base a los Resultados de Aprendizaje basados en Conocimientos (Knowledge; K),
Habilidades (Skills; S) y Competencias (Competences; C), al finalizar sus estudios, el/la
graduado/a en Disefio Digital y Tecnologias Multimedia ha de ser capaz de:

2.1. Conocimientos o contenidos (Knowledge)

- K1. Identificar los principales recursos expresivos del disefio grafico y la comunicacién
audiovisual que se aplican en el disefio de productos multimedia.

- K2. ldentificar conceptos bdsicos implicados en el plan de empresa en el ambito
multimedia.

- K3. Reconocer los principales hechos histéricos y las tradiciones, asi como también los
aspectos éticos y sociales del medio artistico digital y tecnoldgico que es importante
considerar en el disefio de productos multimedia.

- K4. Identificar las herramientas profesionales del sector para la elaboraciéon de contenidos
digitales de todo tipo y detectar cuales son las apropiadas para el desarrollo de un proyecto
en el ambito multimedia.

2.2. Habilidades o destrezas (Skills)

- S1. Resolver problemas matematicos y fisicos basicos relacionados con el disefio y
desarrollo de productos digitales interactivos multimedia.

- S2. Aplicar la metodologia de disefio centrado en el usuario, teniendo en cuenta las
diferentes tecnologias y plataformas de uso.

- S3. Representar de forma esquematica y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a
partir de habilidades personales y referencias externas, con el objetivo de transmitir
atractivo, originalidad y creatividad.

- S4. Utilizar lenguajes de programacién, patrones algoritmicos, estructuras de datos,
herramientas visuales de programacién, motores y librerias para el desarrollo vy
prototipado de aplicaciones digitales y multimedia, de cualquier ambito y para diferentes
plataformas tecnoldgicas.

- S5, Aplicar los procedimientos y técnicas adecuadas para la preproduccion, produccién y
postproduccidn de contenidos audiovisuales digitales dirigidos a diferentes plataformas y
ambitos.

- S6. Producir objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusién en proyectos digitales
audiovisuales.

- S7. Elaborar un lienzo de modelo de negocio y ser capaces de desarrollar los elementos
basicos de un plan de marketing.



S8. Implementar productos digitales que promuevan la interaccién multisensorial en
interfaces virtuales, tanto inmersivas como no inmersivas, y también en aplicaciones
tangibles.

S9. Disefiar proyectos de investigacion e innovacion en el contexto multimedia, de acuerdo
con los conocimientos y habilidades adquiridos y actualizados con relacién a las nuevas
tecnologias, siendo conscientes de la dimensidn social, econdmica, legal y ética de su
actividad.

S10. Disefiar y gestionar las fases, tareas y actividades implicadas en el desarrollo de un
proyecto multimedia relacionado con ambitos como la publicidad, los videojuegos vy el
disefio de la experiencia de usuario.

2.3. Competencias (Competences)

C1. Integrarse en equipos de trabajo, participar y asumir responsabilidades en la gestidon
de la produccién, ya sea como un miembro mas o realizando tareas de direcciéon o
liderazgo.

C2. Aplicar las metodologias apropiadas de produccidn, gestion de proyectos y distribucion
de productos digitales multimedia, en funcién del tipo de proyecto.

C3. Gestionar la adquisicidn, estructuracién, analisis y visualizacidon de datos e informacion
en el dmbito de su especialidad y valorando de forma critica los resultados de esta gestion.

C4. Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexién
critica y la eleccion de la mejor actuacion para ampliar ese conocimiento.

C5. Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracidon del pensamiento y de la toma de decisiones y participar en
debates sobre temas de su especialidad.

C6. Identificar la complejidad de los fendbmenos econdmicos y sociales tipicos de la
sociedad del bienestar, relacionar el bienestar con la globalizacién y la sostenibilidad y
utilizar de modo equilibrado y compatible la técnica, la tecnologia, la economia y la
sostenibilidad.

C7. Incluir la perspectiva de género en la direccidn de personas y equipos, como en la
gestion de proyectos de investigacion, relacionados con el ambito del disefo digital y
multimedia.



3. ADMISION, RECONOCIMIENTO Y MOVILIDAD

3.1. Requisitos de acceso y procedimientos de admision de
estudiantes
3.1.a) Normativa y procedimiento general de acceso

La informacidn especifica de acceso a los estudios de grado de la UPC esta detallada en el
siguiente enlace.

3.1.b) Criterios y procedimiento de admision a la titulacion

No se contemplan pruebas especificas para la admisién a estos estudios.

3.2. Criterios para el reconocimiento y transferencias de créditos

TABLA 3. Criterios especificos para el reconocimiento de créditos
Reconocimiento por ensefianzas superiores no universitarias: Numero mdximo de ECTS: 36

Breve justificacion: Las tablas de correspondencia académica entre los CFGS y el plan de estudios del grado
son aprobadas por el Departament d’Educacié de la Generalitat de Catalunya.

Reconocimiento por titulos propios: No aplica Numero mdximo de ECTS: No aplica
Breve justificacion: No aplica
Reconocimiento por experiencia profesional o laboral: Numero mdximo de ECTS: 12

Breve justificacion: El plan de estudios del grado contempla una asignatura de practicas académicas
externas de 12 ECTS que se podrian reconocer a los estudiantes que tengan experiencia profesional y que la
acrediten.

La informacidén especifica para el reconocimiento y transferencia de créditos de la UPC esta
detallada en los siguientes enlaces:

e Reconocimiento de créditos
e Transferencia de créditos

3.3. Procedimientos para la organizacion de la movilidad de los
estudiantes propios y de acogida

La informacién especifica para la organizacién de la movilidad de los estudiantes de la UPC
estd detallada en el siguiente enlace.

La informacién especifica del centro esta detallada en el siguiente enlace.


https://www.upc.edu/sga/es/verifica/nagrama/AccesoGrado/Grado
https://www.upc.edu/sga/es/verifica/nagrama/reconocimientos
https://www.upc.edu/sga/es/verifica/nagrama/Transferencia
https://www.upc.edu/sga/es/verifica/movilidad
https://intranet.fundacioupc.com/files_intranet/files_fpctransparent/MEMOANNEX2021_GM_a10.pdf

4. PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

4.1. Estructura basica de las ensefanzas
4.1.a) Resumen del plan de estudios

Tabla 4. Resumen del plan de estudios (estructura semestral)

Curso 1

Curso 2

Curso 3

Curso 4

Semestre 1

Asignaturas:

-Matematicas (6 ECTS)

-Cultura Visual (6 ECTS)
-Fundamentos del Disefio (6 ECTS)
-Modelado 3D (6 ECTS)
-Experiencia de Usuario (6 ECTS)
ECTS Total Semestre: 30

Semestre 3

Asignaturas:

-Programacion Il (6 ECTS)

-Teorias de la Comunicacion (6 ECTS)
-Fotografia e lluminacidn (6 ECTS)
-Narrativa Audiovisual (6 ECTS)
-Animacion 2D (6 ECTS)

ECTS Total Semestre: 30

Semestre 5

Asignaturas:

-Postproduccion (6 ECTS)

-Disefio y Edicién de Audio (6 ECTS)
-Programacion de Entornos Virtuales (6
ECTS)

-Desarrollo Web Il (6 ECTS)

-Animacion 3D (6 ECTS)

ECTS Total Semestre: 30

Semestre 7

Asignaturas:

-Desarrollo de Aplicaciones Moviles (6
ECTS)

-Programacion Creativa (6 ECTS)
-Empresa (6 ECTS)

-Distribucién y Marketing Digital (6 ECTS)

TFG (12 ECTS) Anual

ECTS Total Semestre: 30

Semestre 2

Asignaturas:

-Programacion | (6 ECTS)

-Disefio Grafico (6 ECTS)

-Disefio de la Interfaz Grafica (6 ECTS)

-Fisica (6 ECTS)

-Proyecto I: Disefio Centrado en el Usuario (6
ECTS)

ECTS Total Semestre: 30

Semestre 4

Asignaturas:

-Desarrollo Web | (6 ECTS)

-Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(6 ECTS)

-Produccién y Realizacion Audiovisual (6 ECTS)
-Tratamiento Digital de Audio e Imagen (6 ECTS)
-Proyecto Il: Publicidad (6 ECTS)

ECTS Total Semestre: 30

Semestre 6

Asignaturas:

-Electronica e Interaccién Multisensorial (6 ECTS)
-Realidad Virtual y Aumentada (6 ECTS)

-Cultura Digital, Etica y Sociedad (6 ECTS)
-Métodos de Investigacion y Estadistica (6 ECTS)
-Proyecto lll: Videojuegos (6 ECTS)

ECTS Total Semestre: 30

Semestre 8

Asignaturas:
-Optativa | (6 ECTS)
-Optativa Il (6 ECTS)
-Optativa Ill (6 ECTS)
-Optativa IV (6 ECTS)

ECTS Total Semestre: 30
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4.1.b) Plan de estudios detallado
Tabla 5. Plan de estudios detallado?

Materia 1: Fundamentos Cientificos

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Ambito de Conocimiento
Organizacion temporal

Modalidad

Resultados del
aprendizaje

Asignaturas

12

Basica
Interdisciplinar
Semestres 1y 2

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.1.1 (K). Identificar fundamentos cientificos mediante el estudio de
fendmenos fisicos que sobre todo se aplican al ambito multimedia.

-M.1.2 (K). Reconocer el funcionamiento bdsico de los circuitos eléctricos y
electrénicos que forman los sistemas audiovisuales.

-M.1.3 (K). Usar los mecanismos que rigen la dptica, la iluminacién y los colores
naturales y los pardmetros que la caracterizan, para relacionar los fundamentos
cientificos que rigen parametros de los sistemas audiovisuales.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.1.4 (S). Utilizar el razonamiento légico y los instrumentos matematicos en
un contexto aplicado centrado en el disefio de productos multimedia.

-M.1.5 (S). Resolver problemas basicos de calculo numérico, matricial y vectorial
con el fin de desarrollar fundamentos cientificos que pueden ser aplicados al
disefio y desarrollo multimedia.

-M.1.6 (S). Construir y modelar de forma precisa objetos geométricos y resolver
problemas relacionados con los objetos geométricos, con el fin de adquirir los
fundamentos cientificos que posteriormente podran ser aplicados a la
animacion.

-M.1.7 (S). Resolver problemas relacionados con el funcionamiento de la
acustica en entornos fisicos diversos.

-Matematicas

Tipologia: Basica, Semestre: 1, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,
Inglés

-Fisica
Tipologia: Basica, Semestre: 2, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,
Inglés

2 Con respecto a los resultados de aprendizaje de las materias, los hemos clasificado en conocimientos (k;

knowledge), habilidades (S; skill) o competencias (C; competence), en base a su terminologia en inglés, con el

fin de evitar representar los conocimientos y competencias con el mismo acrénimo “C”.
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Materia 2: Expresion Grafica

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Ambito de Conocimiento

Organizacion temporal

Modalidad

Resultados del
aprendizaje

Asignaturas

24
Basica

Industrias culturales: disefio, animacidn, cinematografia y produccion
audiovisual

Semestres 1y 2

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.2.1 (K). Reconocer los conceptos fundamentales implicados en la
comunicacion grafica y visual, como conocimientos relacionados con el anélisis
y la composicion de las imagenes en el contexto del disefio de contenidos y
productos multimedia.

-M.2.2 (K). Identificar los procedimientos utilizados en el disefio grafico y los
fundamentos de la tipografia para su aplicacién en el disefio de productos
multimedia.

-M.2.3 (K). Identificar métodos de edicion de imagenes mediante el procesado
de imagen para el disefio y desarrollo de contenidos digitales y productos
multimedia.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.2.4 (S). Analizar y construir imagenes en el contexto del disefio digital.

-M.2.5 (S). Modelar, iluminar y texturizar objetos y entornos 3D aplicando
diferentes técnicas ampliamente empleadas en la actualidad, con el fin de
usarlos en el desarrollo de contenidos digitales y productos multimedia.

-M.2.6 (S). Analizar e interpretar correctamente planos de espacios (planos y
tridimensionales), instalaciones y objetos, con el fin de usar este conocimiento
en el desarrollo de contenidos digitales y productos multimedia.

-M.2.7 (S). Aplicar las tecnologias y las técnicas apropiadas utilizando programas
informaticos de representacidn grafica en el contexto de disefio y desarrollo de
contenidos digitales y productos multimedia.

-M.2.8 (S). Analizar tanto la historia como la teoria critica y estética de la
imagen, en el contexto de la cultura audiovisual.

-Fundamentos del Disefio

Tipologia: Basica, Semestre: 1, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,
Inglés

-Modelado 3D

Tipologia: Basica, Semestre: 1, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,
Inglés

-Disefo Grafico

Tipologia: Basica, Semestre: 2, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,
Inglés
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-Cultura Visual

Tipologia: Basica, Semestre: 1, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,
Inglés

Materia 3: Interaccion Humano-Ordenador (HCI)

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Ambito de Conocimiento

Organizacion temporal

Modalidad

Resultados del

aprendizaje

Asignaturas

12
Basica

Industrias culturales: disefio, animacidn, cinematografia y produccion
audiovisual

Semestres 1y 2

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.3.1 (K). Identificar el factor humano definido como los mecanismos y
procesos psicoldgicos implicados en el disefio de aplicaciones multimedia.

-M.3.2 (K). Identificar los estandares y las normativas relacionadas con el disefio
centrado en el humano, la usabilidad y la accesibilidad de aplicaciones
multimedia interactivas.

-M.3.3 (K). Reconocer los estilos, caracteristicas y metodologias utilizadas en la
creacion de una interfaz grafica de usuario en aplicaciones multimedia
interactivas.

-M.3.4 (K). Reconocer los conceptos basicos relacionados con el “Método de
Disefio Centrado en el Usuario” y de los procedimientos, técnicas y tecnologias
implicadas, para aplicarlo en el proceso de disefio y desarrollo de aplicaciones
multimedia.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.3.5 (S). Aplicar conocimientos relacionados con el factor humano en el
proceso de toma de decisiones en el disefio y desarrollo de aplicaciones
multimedia.

-M.3.6 (S). Disefiar y evaluar la experiencia de usuario e inspeccionar y testear
la usabilidad y la accesibilidad de la interfaz grafica de usuarios en aplicaciones
multimedia interactivas.

-M.3.7 (S). Aplicar conceptos, procedimientos, técnicas, tecnologias vy
programas informdticos para la creacién de la interfaz grafica de usuario en el
contexto del desarrollo de contenidos digitales y aplicaciones multimedia.

-M.3.8 (S). Desarrollar prototipos de interfaz grafica de usuario en aplicaciones
multimedia interactivas.

-Experiencia de Usuario

Tipologia: Basica, Semestre: 1, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,

Inglés
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-Disefo de la Interfaz Grafica

Tipologia: Basica, Semestre: 2, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,

Inglés

Materia 4: Informatica Basica

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Ambito de Conocimiento
Organizacion temporal

Modalidad

Resultados del
aprendizaje

Asignaturas

18

Basica

Ingenieria informatica y de sistemas
Semestres 2, 3,4

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.4.1 (K). Explicar el concepto de algoritmo y traducir algoritmos elementales
expresados en lenguaje natural a funciones correctas de la programacion
informdtica.

-M.4.2 (K). Reconocer y utilizar los conceptos de tipo, valor y variable, asi como
también ser capaz de diferenciar entre interpretacion y compilaciéon en el
contexto de la programacion informatica.

-M.4.3 (K). Reconocer el concepto de la recursividad en programacion
informatica y. ser capaz de proponer soluciones recursivas a problemas
sencillos.

-M.4.4 (K). Distinguir la existencia de diferentes configuraciones informaticas,
asi como conceptos fundamentales relacionados con las redes y arquitecturas
informaticas, sobre todo en el ambito de desarrollo de productos multimedia.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.4.5 (S). Aplicar los conceptos de funcidn, accién, paso de parametros y
retorno en la programacion informatica.

- M.4.6 (S). Identificar el proceso de construccion de un programa informatico
y utilizar las herramientas que se requiere.

- M.4.7 (S). Aplicar el modelo de disefio basado en objetos en la programacién
informatica.

-M.4.8 (S). A partir de una especificaciéon, modelar e implementar objetos
sencillos con clases en programacion informatica.

-M.4.9 (S). Utilizar librerias existentes en el desarrollo de programas e
implementar librerias que permitan la reutilizaciéon de cédigo en problemas
sencillos de programacion.

-Programacion |
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Tipologia: Basica, Semestre: 2, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,

Inglés

-Programacion I

Tipologia: Basica, Semestre: 3, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,

Inglés

-Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Tipologia: Basica, Semestre: 4, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan, Castellano,

Inglés

Materia 5: Comunicacion

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacién temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

Asignaturas

18
Obligatoria
Semestres 3y 6

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.5.1 (K). Reconocer los conceptos fundamentales de la teoria de la
comunicacién audiovisual, asi como también reflexionar en torno a la imagen y
el discurso audiovisual en relacion con el ambito del disefio digital y multimedia.
-M.5.2 (K). Identificar las teorias relacionadas con la semidtica y su aplicacion
en el disefio, la interpretacion y creacién de imdagenes en el contexto
multimedia.

-M.5.3 (K). Identificar las caracteristicas de la cultura visual y sus implicaciones
para el disefio digital y multimedia.

-M.5.4 (K). Entender la evolucién y consolidacidn de la cultura digital, asi como
las transformaciones sociales que las tecnologias de la imagen y la
comunicacion representan en la sociedad actual.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.5.5 (S). Aplicar el proceso de realizaciéon de un producto audiovisual o
multimedia, sobre todo enfocado en las fases iniciales de preproduccion.

-M.5.6 (S). Analizar de forma critica el impacto del discurso audiovisual y las
tecnologias digitales en la sociedad, reconociendo los diferentes beneficios y
posibilidades de estos medios, asi como también sus implicaciones sociales y
éticas.

-M.5.7 (S). Analizar y crear un relato audiovisual en el ambito de disefio y
desarrollo de productos digitales multimedia.

-Narrativa Audiovisual
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Tipologia: Obligatoria, Semestre: 3, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Teorias de la Comunicacion

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 3, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Cultura Digital, Etica y Sociedad

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 6, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 6: Produccidon Audiovisual

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacién temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

24
Obligatoria
Semestres 3,4y 5

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

- M.6.1 (K). Identificar los conceptos y procesos tecnoldgicos relacionados con
la formacion y registro de imagenes fotogréficas, tanto estaticas como en
movimiento, en el contexto de la produccién de contenido visual.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.6.2 (S). Elaborar guiones y planes de rodaje de proyectos audiovisuales
desde la idea inicial hasta su completa ejecucion, para ser utilizados en el
ambito multimedia.

-M.6.3 (S). Utilizar correctamente los equipos de captacidon y programas
informaticos para la edicidn, produccidn y postproduccién de imagen y sonido
en el desarrollo de contenidos audiovisuales.

-M.6.4 (S). Aplicar adecuadamente los procedimientos y técnicas para la
adquisicion, edicion, produccidn, postproduccién de imagenes y sonido en
producciones audiovisuales y multimedia.

-M.6.5 (S). Resolver problemas relacionados con la iluminacidon en entornos
reales y virtuales en producciones audiovisuales, en funcién de las
caracteristicas de la escena y del resultado final deseado.

-M.6.6 (S). Aplicar conceptos relativos al control de la visualizacion de objetos y
escenas mediante visores y camaras sintéticas y las técnicas de iluminacion de
escenarios, recreando ambientes reales o imaginarios, en producciones
audiovisuales multimedia.

-M.6.7 (S). Disefar, producir y postproducir sefiales de audio para aplicaciones
multimedia.
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Asignaturas

Materia 7: Animacion

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacion temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

-Fotografia e lluminacion

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 3, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Produccién y Realizaciéon Audiovisual

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 4, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Disefio y Edicidn de Audio
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 5, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Postproduccion

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 5, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

12
Obligatoria
Semestres 3y 5

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.7.1 (K). Identificar los conceptos basicos y procedimientos implicados en la
animacion 2Dy 3D, asi como de la aplicacién de conceptos fundamentales de la
fisica y la matematica a la animacion.

-M.7.2 (K). Mostrar conocimiento de las fases de planificacidn y creacién de una
pieza animada en 2D y 3D en el contexto del ambito multimedia.

-M.7.3 (K). Reconocer hechos y eventos relevantes en relacién con la historia de
la animacion.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.7.4 (S). Disefiar, modelar y texturizar personajes, objetos y escenarios 2D y
3D para ser aplicados a productos multimedia.

-M.7.5 (S). Analizar los movimientos de objetos, seres humanos y animales, para
posteriormente animar objetos, personajes o animales virtuales 2D y 3D
mediante técnicas de animacion por ordenador.
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Asignaturas

-M.7.6 (S). Utilizar procedimientos basicos, técnicas, tecnologias y programas
informaticos graficos, seleccionando las herramientas mas apropiadas para
aplicar animacién y composicion de objetos 2D y 3D en proyectos multimedia.

-Animacion 2D

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 3, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Animacion 3D

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 5, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 8: Tecnologias Aplicadas

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacion temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

48
Obligatoria
Semestres 4,5,6y 7

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.8.1 (K). Identificar la arquitectura y estructuras de datos asociadas a las
aplicaciones para web y dispositivos moviles.

-M.8.2 (K). Reconocer conceptos basicos relacionados con la electrénica y los
microcontroladores e identificar su potencial aplicacion en desarrollo de
instalaciones y productos multimedia.

-M.8.3 (K). Identificar la importancia y el disefio de feedback multisensorial
(visual, auditivo, haptico, propiocepcion) en aplicaciones multimedia.

-M.8.4 (K). Identificar los principios de disefio y la implementaciéon de
aplicaciones de realidad virtual, aumentada y mixta, asi como también el
potencial de la electrdnica y la interaccion tangible en productos digitales y
aplicaciones multimedia.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.8.5 (S). Implementar y estructurar interfaces graficas para aplicaciones web
y dispositivos moviles.

-M.8.6 (S). Editar, transformar y codificar archivos de sonido e imagen digital a
través de lenguajes de programacion y de programas de autor.

-M.8.7 (S). Programar entornos virtuales interactivos, tanto en formatos
inmersivos como no inmersivos, para su uso en el ambito del desarrollo
multimedia.

-M.8.8 (S). Utilizar técnicas de programacion avanzadas, integrando recursos
graficos, audiovisuales, animaciones y sonidos para generar aplicaciones
interactivas.
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Asignaturas

-Desarrollo Web |
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 4, Créditos

Castellano, Inglés

-Desarrollo Web 11
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 5, Créditos

Castellano, Inglés

-Desarrollo de Aplicaciones Moviles
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 7, Créditos

Castellano, Inglés

-Programacion de Entornos Virtuales
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 5, Créditos

Castellano, Inglés

-Tratamiento Digital de Audio e Imagen
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 4, Créditos

Castellano, Inglés

-Programacion Creativa
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 7, Créditos

Castellano, Inglés

-Electrdnica e Interaccion Multisensorial
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 6, Créditos

Castellano, Inglés

-Realidad Virtual y Aumentada
Tipologia: Obligatoria, Semestre: 6, Créditos

Castellano, Inglés

Materia 9: Marketing y Empresa

Numero de créditos ECTS

Tipologia

Organizacién temporal

Modalidad

12
Obligatoria
Semestre 7

Presencial

: 6 ECTS, Idiomas

: 6 ECTS, Idiomas:

: 6 ECTS, Idiomas:

: 6 ECTS, Idiomas:

: 6 ECTS, Idiomas:

: 6 ECTS, Idiomas:

: 6 ECTS, Idiomas:

: 6 ECTS, Idiomas:

: Catalan,

Catalan,

Catalan,

Catalan,

Catalan,

Catalan,

Catalan,

Catalan,
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Resultados del

aprendizaje

Asignaturas

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.9.1 (K). Identificar conceptos elementales de la ciencia econémica, como
necesidades, bienes y servicios, oferta-demanda y modelos de economia; de
igual forma identificar los elementos basicos de la economia de la empresa
como costes, ingresos, punto de equilibrio, liquidez, solvencia y beneficio.

-M.9.2 (K). Identificar el procedimiento a seguir en la creacion de una
organizacion empresarial del ambito del disefio digital y multimedia.

-M.9.3 (K). Reconocer las distintas tipologias de organizaciones empresariales
que nos ofrece la legislacion, asi como también identificar las ventajas vy
desventajas de una u otra tipologia.

-M.9.4 (K). Reconocer los diferentes modelos de gestion empresarial, asi como
las diferentes herramientas de analisis y gestion de empresas en el ambito del
disefo digital y multimedia.

-M.9.5 (K). Identificar las cuatro variables clasicas del marketing, y también
conceptos importantes en el ambito del marketing digital como son el SEO y
SEM.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.9.6 (S). Examinar elementos financieros como el balance de la situacion,
cuenta de pérdidas y ganancias, ciclo de explotacion, fondo de maniobray ratios
financieros.

-M.9.7 (S). Reconocer las diferentes fuentes de financiacién de una empresa del
ambito del disefio digital y empresarial.

-M.9.8 (S). Elaborar un lienzo de modelo de negocio y ser capaces de desarrollar
los elementos basicos de un plan de marketing.

-Empresa

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 7, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Distribucién y Marketing Digital

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 7, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 10: Investigacion

Numero de créditos ECTS
Tipologia
Organizacion temporal

Modalidad

6
Obligatoria
Semestre 6

Presencial
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Resultados del

aprendizaje

Asignaturas

Materia 11: Proyectos

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacion temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.10.1 (K). Reconocer la importancia de la investigacion cientifica y aplicada
en la innovacién tecnoldgica, el disefio de productos digitales y el ambito
multimedia y de la comunicacion.

-M.10.2 (K). Entender los procesos implicados en una investigacién cientifica y
aplicada: sus estrategias y los principales tipos de disefos.

-M.10.3 (K). Identificar técnicas de investigacion cuantitativa y cualitativa
aplicadas al ambito del disefio digital y multimedia.

-M.10.4 (K). Reconocer conceptos basicos de la estadistica descriptiva y su
aplicacion en la investigacion cientifica y aplicada.

-M.10.5 (K). Reconocer conceptos basicos de la estadistica inferencial y su
aplicacidn en la investigacion cientifica y aplicada.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.10.6 (S). Plantear un proyecto de investigacion en el dmbito del disefio
digital y multimedia, incluyendo el desarrollo de un estado del arte, los
objetivos, las hipotesis y variables implicadas.

-M.10.7 (S). Distinguir el método mas adecuado para visualizar datos mediante
graficos en el contexto de la investigacion cientifica y aplicada.

-Métodos de Investigacion y Estadistica

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 6, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

18
Obligatoria
Semestres 2, 4, 6

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.11.1 (K). Identificar conceptos basicos relacionados con las organizaciones.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.11.2 (S). Disenar y desarrollar diferentes proyectos de disefio digital y
multimedia, que cubren ambitos tan diversos como el disefio centrado en el
usuario, un proyecto publicitario y los videojuegos.

Competencias (Competences):

-M.11.3 (C). Reconocer las metodologias de gestidon, con énfasis en las
metodologias agiles y su aplicacion en el disefio y desarrollo de productos
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Asignaturas

digitales y, utilizar herramientas de software para la gestién de proyectos en el
contexto del desarrollo de proyectos multimedia.

-M.11.4 (C). Identificar la importancia de la negociacion, los habitos de trabajo
efectivos, el liderazgo y las habilidades de comunicacidn en todos los entornos
de desarrollo de software.

-M.11.5 (C). Aplicar instrumentos y técnicas, tanto de generacién de ideas como
de gestion, que permitan resolver problemas conocidos y generar
oportunidades en el ambito multimedia.

-M.11.6 (C). Tomar iniciativas que generen oportunidades, nuevos objetos o
soluciones, con una vision de implementacidn de proceso y de mercado, y que
implique y haga participes a los demds en los proyectos multimedia que se
deben desarrollar.

-M.11.7 (C). Utilizar conocimientos y habilidades estratégicas para la creacion y
gestion de proyectos, aplicar soluciones sistémicas a problemas complejos y
disefiar y gestionar la innovacion en una organizacion.

-Proyecto I: Disefio Centrado en el Usuario

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 2, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Proyecto IlI: Publicidad

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 4, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Proyecto lll: Videojuegos

Tipologia: Obligatoria, Semestre: 6, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 12: Bloque de Empresa y Transferencia

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacion temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

6
Optativa
Semestre 8

Presencial

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.12.1 (S). Disefiar productos audiovisuales, multimedia o relacionados con los
videojuegos dentro de un entorno académico, pero que den respuesta a un reto
planteado por una empresa del sector.

-M.12.2 (S). Generar propuestas de prototipado que transfieran el
conocimiento académico al sector productivo.
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Asignatura

-Proyecto Avanzado de Empresa

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 13: Bloque de Arte Digital (itinerario)

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacién temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

Asignatura

24
Optativa
Semestre 8

Presencial

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.13.1 (S). Aplicar a proyectos soluciones de grafica generativa,
automatizaciéon de procesos y visualizacion de datos para aprovechar las
especificidades y ventajas de la programacion en el campo del arte, el
multimedia y los juegos.

-M.13.2 (S). Aplicar conocimientos relacionados con la visualizacién de datos
desde un punto de vista de investigacion y aplicado-profesional, con el fin de
tener un dominio basico sobre coémo se trabaja con datos: recogerlos,
transformarlos, representarlos y presentarlos.

-M.13.3 (S). Definir elementos de la narracién interactiva y ser capaz de
integrarlos en el desarrollo de aplicaciones graficas interactivas en tiempo real
para diferentes medios, plataformas y dispositivos.

-M.13.4 (S). Reconocer las técnicas y procesos digitales para la creacidon de
imagenes y secuencias audiovisuales y aplicarlos en proyectos creativos dentro
del ambito profesional.

-Arte Generativo con Processing

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Visualizacién de Datos

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Audiovisual Expandido

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Narrativa en Tiempo Real
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Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 14: Bloque de Disefio Audiovisual (itinerario)

Numero de créditos ECTS 30

Tipologia Optativa

Organizacion temporal Semestre 8

Modalidad Presencial

Resultados del Habilidades o destrezas (Skills):

aprendizaje -M.14.1 (S). Resolver problemas avanzados en la composicion y produccién
audiovisual.

-M.14.2 (S). Identificar aspectos fundamentales de los efectos visuales en
producciones audiovisuales, asi como ser capaz de implementarlos.

-M.14.3 (S). Aplicar técnicas de edicidon avanzada de audio, como también
identificar las tecnologias mas actuales para el tratamiento sonoro en nuevos
formatos audiovisuales, interactivos y escénicos.

-M.14.4 (S). Utilizar las diferentes técnicas avanzadas de stop-motion para
producciones audiovisuales.

-M.14.5 (S). Disefiar una estrategia transmedia para productos existentes o de
nueva creacion.

Asignatura -Postproduccion Audiovisual Avanzada

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Efectos Visuales (VFX)

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Disefio de Sonido Avanzado

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Stop Motion

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés
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-Produccion Transmedia

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 15: Bloque de Videojuegos (itinerario)

Numero de créditos ECTS
Tipologia
Organizacion temporal

Modalidad

Resultados del

aprendizaje

Asignatura

30
Optativa
Semestre 8
Presencial

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.15.1 (S). Idear mecdénicas y dinamicas de juegos, asi como de sus usos para
la elaboracién de documentos de disefio de juegos y propuestas de proyectos
amenos, que a su vez sean educativos y / o persuasivos, asi como coherentes
con el desarrollo humano y la sostenibilidad.

-M.15.2 (S). Analizar los elementos basicos de un videojuego, incluyendo sus
objetivos, el marco de disefio, las mecanicas, las recompensas, las dinamicas y
su estética, y conceptualizar nuevas propuestas en base a la parte analitica y la
de innovacion.

-M.15.3 (S). Identificar los elementos de la narracion interactiva y ser capaz de
integrarlos en el desarrollo de aplicaciones graficas interactivas en tiempo real
para diferentes medios, plataformas y dispositivos.

-M.15.4 (S). Aplicar técnicas de modelado y animaciéon avanzada,
postproduccidon y efectos visuales para la elaboracion de contenidos y
productos digitales.

-M.15.5 (S). Aplicar técnicas de edicion avanzada de audio, como también
identificar las tecnologias mas actuales para el tratamiento sonoro en nuevos
formatos audiovisuales, interactivos y escénicos.

-Disefio de Serious Games

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Entretenimiento Digital y Disefio de Videojuegos

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Narrativa en Tiempo Real

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés
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-Modelado y Animacion 3D Avanzada

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Disefio de Sonido Avanzado

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 16: Bloque de Interactividad (itinerario)

Numero de créditos ECTS
Tipologia

Organizacién temporal
Modalidad

Resultados del

aprendizaje

Asignatura

24
Optativa
Semestre 8

Presencial

Conocimientos o contenidos (Knowledge):

-M.16.1 (K). Identificar las principales tecnologias emergentes utilizadas en la
actualidad por la industria, asi como algunos de los fundamentos de la
inteligencia artificial.

Habilidades o destrezas (Skills):

-M.16.2 (S). Mostrar dominio avanzado en herramientas especificas de
programacion para aplicaciones moviles.

-M.16.3 (S). Aplicar conocimientos relacionados con la visualizacion de datos
desde un punto de vista de investigacion y aplicado-profesional, con el fin de
tener un dominio basico sobre como se trabaja con datos: recogerlos,
transformarlos, representarlos y presentarlos.

-M.16.4 (S). Aplicar a proyectos soluciones de grafica generativa,
automatizaciéon de procesos y visualizacion de datos para aprovechar las
especificidades y ventajas de la programacion en el campo del arte, el
multimedia y los juegos.

-Programacion Avanzada de Aplicaciones Mdéviles

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Tecnologias Emergentes e Inteligencia Artificial

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés
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-Visualizacién de Datos

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

-Arte Generativo con Processing

Tipologia: Optativa, Semestre: 8, Créditos: 6 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 17: Practicas Académicas Externas en Empresa

Numero de créditos ECTS 12

Tipologia Optativa

Organizacion temporal Semestres 7y 8

Modalidad Presencial

Resultados del Competencias (Competences):

aprendizaje -M.17.1(C). Integrarse en el equipo y en las dindmicas de trabajo de la empresa.

- M.17.2 (C). Realizar actividades profesionales que doten de un complemento
practico a la formacién académica.

- M.17.3 (C). Aplicar de manera adecuada las competencias adquiridas en los
estudios de grado al trabajo desarrollado en una empresa.

- M.17.4 (C). Adquirir nuevos conocimientos en el campo especifico en el que
se desarrolla la préctica profesional.

- M.17.5 (C). Desarrollar el proyecto formativo de las practicas siguiendo las
indicaciones del tutor asignado por la entidad colaboradora, bajo la supervisién
del tutor académico de la universidad, asi como la memoria final de las
practicas, y en su caso, el informe intermedio.

Asignaturas -Practicas Académicas Externas en Empresa

Tipologia: Optativa, Semestre: 7 y 8, Créditos: 12 ECTS, Idiomas: Catalan,

Castellano, Inglés

Materia 18: Trabajo de Fin de Grado

Numero de créditos ECTS 12
Tipologia Trabajo de Fin de Grado

Organizacién temporal Anual (Semestre 7 y 8)
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Modalidad Presencial

Resultados del Competencias (Competences):

aprendizaje -M.18.1 (C). Idear, proponer, desarrollar y exponer un proyecto original de
cierta complejidad que alne los conocimientos y habilidades desarrollados en
las materias del grado.

-M.18.2 (C). Redactar la memoria de un proyecto profesional, indicando los
siguientes aspectos: objetivos, motivacion, contexto, especificacion, disefio,
planificacion, viabilidad, presupuesto, desarrollo y conclusiones.

-M.18.3 (C). Presentar y defender un proyecto profesional ante un grupo de
expertos.

Asignaturas -Trabajo de Fin de Grado (TFG)

Tipologia: Trabajo de Fin de Grado, Semestre: 7 y 8, Créditos: 12 ECTS,

Idiomas: Cataldn, Castellano, Inglés

A continuacion, detallamos, mediante tablas de correspondencias, cdmo los resultados de
aprendizaje de las materias contribuyen a la adquisicién de los resultados de aprendizaje de
la titulacién. Con respecto a las competencias obtenidas al final de los estudios, cabe destacar
qgue las mismas se trabajan en gran parte de las asignaturas dependiendo de las metodologias
docentes y actividades formativas utilizadas, sin embargo, en las tablas de correspondencias
solo las marcamos en aquellas materias donde estas competencias con objetivos primordiales
de las asignaturas.

Tabla de correspondencias entre los Resultados de Aprendizaje de la Titulacion y las
Materias Basicas

Kl K2 K3 K4 | S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 CI C2 C3 C4 G5 C6 (7

M.L1(K) = X X X

M.1.2 (K) X

M.13(K) = X X X X

M.14(S) | X X | X X X

M.1.5 (S) X X

M.1.6 (S) X X X X

M.1.7 (S) X X | X X

M.21(K) | X X X X X

M.22(K) = X X X | X

M.23(K) | X X X X

M.2.4(S) X X X X
M.25(S) | X X | X X X X X X
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Kl K2 K3 K4 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 C1  C2 C3 C4 C5 C6

M.26(S) = X X X X X
M.2.7 (S) X X X X X X
M.2.8(S) = X X X X X
M.3.1(K) | X X

M.3.2 (K) X X X
M.33(K) | X X | X X X
M.3.4(K) X X X X
M.3.5 (S) X X X

M.3.6 (S) X X X
M.3.7 (S) X X | X X | X X X X
M.3.8(S) = X X | X | x| x X
M.4.1 (K) X X

M.4.2 (K) X X

M.4.3 (K) X X

M.4.4 (K) X X

M.4.5 (S) X

M.4.6 (S) X X X

M.4.7 (S) X X X

M.4.8 (S) X | x X X

M.4.9 (S) X X

Tabla de correspondencias entre los Resultados de Aprendizaje de la Titulacion y las
Materias Obligatorias

Kl K2 K3 K4 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 C1  C2 C3 C4 C5 C6

M.5.1 (K) X X X

M.5.2 (K) X X X

M.5.3 (K) X X X

M.5.4 (K) X X X X X
M.5.5 (S) X X X X X X

M.5.6 (S) X X X X
M.5.7 (S) X X X X X X X

M.6.1 (K) X X | X X X X X X

M.6.2 (S) X X X X X

M.6.3 (S) X X X X



KI | K2 K3 K4 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 C1 C2 C3 C4 C5 | C6 C7
M.6.4 (S) X X X X

M.6.5 (S) X X X X X X X

M.6.6 (S) X X X X X X X X X X
M.6.7 (S) X X X X X X

M.7.1 (K) X X

M.7.2 (K) X | X X | X | X

M.7.3(K) X X

M.7.4 (S) X X X

M.7.5 (S) X X X X

M.7.6 (S) X X X X X X X X

M.8.1 (K) X X | X X | X

M.8.2 (K) X X

M.8.3 (K) X | X X X

M.8.4 (K) X X X X | X

M.8.5 (S) X X X | x| x| x| x X X

M.8.6 (S) X X X X

M.8.7 (S) X X X X

M.8.8 (S) X X X X X | X | X X

M.9.1 (K) X X X
M.9.2 (K) X X X
M.9.3 (K) X X

M.9.4 (K) X X

M.9.5 (K) X X

M.9.6 (S) X X

M.9.7 (S) X X X
M.9.8 (S) X X

M.10.1 (K) X X X X
M.10.2 (K) X X X

M.10.3 (K) X X X

M.10.4 (K) X X X

M.10.5 (K) X X X

M.10.6 (S) X

M.10.7 (S) X X

M.11.1 (K) X X X X X X X
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M.11.2 (S)
M.11.3 (C)
M.11.4 (C)
M.11.5 (C)
M.11.6 (C)

M.11.7 (C)

Tabla de correspondencias entre los Resultados de Aprendizaje de la Titulacion y las

K1

K2

K3

Materias Optativas

M.12.1 (S)
M.12.2 (S)
M.13.1 (S)
M.13.2 (S)
M.13.3 (S)
M.13.4 (S)
M.14.1 (S)
M.14.2 (S)
M.14.3 (S)
M.14.4 (S)
M.14.5 (S)
M.15.1 (S)
M.15.2 (S)
M.15.3 (S)
M.15.4 (S)
M.15.5 (S)
M.16.1 (K)
M.16.2 (S)
M.16.3 (S)
M.16.4 (S)
M.17.1 (C)
M.17.2 (C)
M.17.3 (C)

M.17.4 (C)

K1

K2

K3

K4

K4

S1

S1

S2

S2

S3

S3

S4

S4

S5

S5

S6

S6

S7

S7

S8

S8

S9

S9

S10

S10

C1

C1

c2

c2

c

c3

ca

ca

c5

C5

Cé

Cé

Cc7

c7
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Kl | K2 K3 K4 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 Ci1  C2 C3 C4 C5 C6

M.17.5 (C)

Tabla de correspondencias entre los Resultados de Aprendizaje de la Titulacién y el
Trabajo Fin de Grado

K1 | K2 K3 K4 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 Ci1  C2 C3 C4 C5 Ce

M.18.1 (C) X X X X X X X X
M.18.2 (C) X | X | X
M.18.3 (C) X

Cc7

Cc7
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4.2. Actividades y metodologias docentes
4.2.a) Materias basicas, obligatorias y optativas

Médulo de Formacion Basica. Las asignaturas que componen el mddulo bdsico suman un
total de 66 ECTS. Los objetivos que se deben cumplir una vez cursadas las materias basicas
son principalmente dos: (i) la adquisicién y consolidacién de conocimientos relacionados con
Fundamentos Cientificos, Interaccion Humano Ordenador, Programacion y Expresién Grafica,
para la comprension de las materias que se cursaran posteriormente y (ii) la adquisicion de
las competencias propias de los estudios universitarios de tipo cientifico-técnico, que incluyen
el razonamiento légico-critico, la utilizacion de recursos de informacion, el trabajo individual
y en equipo y la capacidad de organizacion y planificacion del trabajo.

Mddulo de Formacién Obligatoria. Las materias obligatorias suman un total de 138 ECTS. Su
objetivo principal es proveer a los alumnos de conocimientos mds especializados, asi como
de habilidades mads aplicadas y avanzadas, apoyados en los aprendizajes adquiridos
previamente en materias bdsicas. Se centran sobre todo en Produccién Audiovisual,
Animacion, Comunicacion, Tecnologias Aplicadas, Empresa y la Investigacion, todos ambitos
importantes para la creacidn multimedia. Existe también una materia basada en Ia
metodologia de aprendizaje por Proyectos, con el fin de que los alumnos combinen
conocimientos de diversas asignaturas, como también practiquen habilidades de gestién de
recursos y trabajo en equipo.

Mddulo de Formacién Optativa. Se conforma por un total de 24 créditos ECTS de materias
optativas. El objetivo principal es que hacia el fin del grado los alumnos tengan la libertad de
decidir en qué areas de conocimiento relacionadas con la titulacién se desea profundizar mas.
En general, existen optativas mas relacionadas con el ambito del disefio de la interaccién, la
produccién audiovisual avanzada, el arte digital, los videojuegos y proyectos de innovacion y
practicas académicas externas en empresas. Los estudiantes seleccionan las asignaturas
optativas que deseen cursar durante el cuarto curso del grado, entre las ofertadas por el
centro, como también pueden optar por cursar los 24 ECTS pertenecientes a los itinerarios
curriculares especificos.

Las metodologias docentes y actividades formativas utilizadas en la ensefianza del grado son
diversas y pueden variar sobre la base del contenido y las necesidades de cada asignatura.
Estas metodologias se pueden basar en el método expositivo, clases participativas, estudios
de casos, aprendizaje basado en proyectos, defensa de trabajos y tutorias. El centro pone un
acento muy especial a las asignaturas basadas en proyectos (Project-based learning) y a sus
metodologias asociadas, con una experiencia acumulada de mas de 20 afios disefiando estas
asignaturas en el grado de Multimedia que se reverifica. Ademas, el drea de Coordinacién de
Empresa coordina anualmente asignaturas de proyectos basados en retos de empresa, a
través de los cuales los estudiantes trabajan asistidos por los docentes y la empresa
generando unas dindmicas de aprendizaje de competencias técnicas y de capacitacion laboral
muy singulares.
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Tablas detalladas con las diferentes actividades formativas y metodologias docentes
empleadas en la enseiflanza del grado, asi como su relacién, se pueden consultar en el
siguiente enlace.

4.2.b) Practicas académicas externas (obligatorias)

No elaboramos este apartado en detalle, debido a que en el presente grado las practicas
académicas externas son optativas.

4.2.c) Trabajo de fin de Grado (TFG)

Con un total de 12 créditos ECTS, todos los estudiantes deben llevar a cabo un TFG durante el
ultimo curso del grado. El TFG es un trabajo tedrico y/o practico que tiene por finalidad
acreditar los conocimientos adquiridos durante los estudios del grado y la capacidad del
estudiante para llevarlos a la practica, mediante el uso de una metodologia de trabajo
adecuada, la creatividad, el pensamiento analitico y la sintesis. El CITM cuenta con una
normativa publica en referencia al TFG, que se aplica a todos los grados que se imparten en
el centro:

https://www.citm.upc.edu/templates/new/files/NormativaTFG CITM esp.pdf?v=16379142
38

El TFG debera estar orientado a propuestas innovadoras vinculadas a cuestiones de actualidad
y relacionado con los conocimientos adquiridos en el grado. Debe consistir en un trabajo
personal e individual diferente a los llevados a cabo durante el aprendizaje de las diferentes
asignaturas. La naturaleza de un TFG puede ser muy diversa, ya que los trabajos pueden estar
centrados en el desarrollo de productos, aplicaciones y/o propuestas digitales innovadoras,
como también pueden ser trabajos mas enfocados en la investigacidn. La propuesta de temas
de TFG puede venir tanto por parte de alumnos, como de profesores expertos en un campo
o empresas. Todo TFG cuenta con un director, que es un profesor experto en el tema, que
guia y evalua al alumno durante el desarrollo del mismo. Cabe ademads la posibilidad de que
el alumno oriente la propuesta de su TFG en alguno de los ambitos de los 4 itinerarios
curriculares opcionales, fortaleciendo asi la intensificacion escogida y su perfil, y de forma
simultanea poniendo en practica todos los conocimientos adquiridos a lo largo de sus estudios
grado.

4.3. Sistemas de evaluacion
4.3.a) Evaluacion de las materias basicas, obligatorias y optativas

Cada materia se evaluara siguiendo un procedimiento de evaluacion continua que permitird
que los aprendizajes del estudiante sean evaluados como parte de un proceso que sucede a
lo largo del tiempo, permitiendo tanto al docente como al alumno tener un registro
personalizado de la evolucion en el desarrollo de las competencias del programa.
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https://emotiva.fundacioupc.com/files_intranet/files_fpctransparent/MEMOANNEX2021_GM_a22.pdf
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https://www.citm.upc.edu/templates/new/files/NormativaTFG_CITM_esp.pdf?v=1637914238

Los estudiantes tendrdn que realizar los exdmenes parciales y finales, en los cuales se podran
incluir tanto cuestiones tedricas como ejercicios practicos. Ademas, durante el curso los
estudiantes tendran que realizar ejercicios y practicas, como también defenderlos en clase
mediante exposiciones orales o pruebas escritas.

En general, en estas exposiciones y pruebas, los estudiantes tendran que mostrar
comprensidon 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 cémo han identificado y resuelto las lagunas de su
conocimiento, si ha sido necesario y cdmo han gestionado la busqueda y organizacién de la
informacién 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 evaluard mediante un seguimiento de sus intervenciones en
clase y de la proporcion de ejercicios o practicas presentados. Una tabla resumen con los
diferentes sistemas de evaluacion utilizados en las asignaturas se puede consultar en el
siguiente enlace.

4.3.b) Evaluacion de las Practicas académicas externas (obligatorias)

No elaboramos este apartado en detalle, debido a que en el presente grado las practicas
académicas externas son optativas.

4.3.c) Evaluacion del Trabajo de fin de Grado

El Trabajo de Fin de Grado se evaluard a partir de la informacién obtenida por el profesor
durante las tutorias y mediante la presentacién y defensa del trabajo ante un tribunal. Para
la evaluacion del TFG, la Direccién del CITM nombrard, con el asesoramiento del/la
Coordinador/a de TFG y Practicas, un Tribunal que estara formado por tres personas, de entre
el PDI susceptible de ser miembro del mismo tribunal, y entre estos designara el presidente,
el secretario y el vocal. El secretario del Tribunal sera el director/a de TFG.

Especificamente, el tribunal de evaluacidén valorara los siguientes aspectos: la correlacion
entre la propuesta y el resultado, la consolidaciéon de conocimientos, la integracién
multidisciplinar, la aportacion de nuevos conocimientos, la calidad de la memoriay la calidad
de la presentacion oral y audiovisual.

4.4. Estructuras curriculares especificas

Para el Graduado o Graduada en Disefio Digital y Tecnologias Multimedia se han disefiado 4
itinerarios curriculares de asignaturas optativas: Arte Digital, Disefio Audiovisual, Videojuegos
e Interactividad. Los itinerarios curriculares estaran formados por la seleccion de cuatro
asignaturas optativas (24 ECTS) pertenecientes a un itinerario especifico de los descritos en
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el apartado 4.1b como materias de tipo optativas. Sin embargo, también los resumimos a
continuacion en la Tabla 6.

Tabla 6. Asignaturas del Plan de Estudios que formaran parte de los 4 itinerarios.

Arte Digital

Audiovisual Expandido

Arte Generativo con

Processing

Narrativa en Tiempo

Real

Visualizacidon de Datos

Disefio Audiovisual

Postproduccién

Avanzada

Efectos Visuales (VFX)

Produccién Transmedia

Disefio de Sonido

Avanzado

Stop Motion

Videojuegos

Entretenimiento Digital y

Game Design

Disefio de Serious Games

Narrativa en Tiempo Real

Disefio de Sonido

Avanzado

Modelado y Animacién
3D Avanzada

Interactividad

Programacion Avanzada de

Aplicaciones Mdviles

Visualizacion de Datos

Tecnologias Emergentes e

Inteligencia Artificial

Arte Generativo con

Processing
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5. PERSONAL ACADEMICO Y DE APOYO A LA DOCENCIA

5.1. Perfil basico del profesorado
5.1.a) Descripcion de la plantilla de profesorado del titulo

Todos los profesores y profesoras actuales del CITM a los que se hace referencia en la Tabla
7, tienen la formacion y experiencia profesional adecuada para la consecucion de los objetivos
generales y competencias previstas en la propuesta del titulo.

La vinculacién del profesorado del grado se reparte entre: 1) el personal docente Titular CITM,
contratado por la Fundacié Politecnica de Catalunya, que es la entidad encargada de gestionar
el CITM por encargo de la UPC y que forma parte, junto a la universidad y al Ayuntamiento de
Terrassa, del consejo de gobierno del Consorci Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimeédia
(CITM), vy 2) el Profesor Colaborador CITM, formado por expertos del mundo académico y
profesional.

El Profesorado Titular CITM es un profesor a tiempo completo el cual, ademas de tener amplia
dedicacién a la docencia e investigacién, ejerce principalmente como responsable de
asignaturas, supervision de practicas académicas externas, actividades de coordinacién y
direccion asociadas al centro y tutorizaciéon de estudiantes. Responde a la categoria
Permanente 1y Permanente 2 de la Tabla 7.

Por otro lado, en la categoria Otros de dicha tabla, encontramos el Profesor Colaborador
CITM, el cual estd formado tanto por Profesores Docentes Investigadores (PDI) provenientes
de la UPC, como también de otras universidades de referencia, y por el Profesorado Experto
Colaborador, que son profesionales relevantes del sector industrial o con dedicacién a
actividades econdémicas relacionadas con los planes de estudio. Esto se hace con el objetivo
de dotar al alumnado con las competencias necesarias desde una perspectiva del sector
productivo, que en el caso del disefio digital y multimedia esta en constante cambio y
crecimiento.

Por ultimo, es importante destacar que el CITM mantiene relaciones de colaboracién con
empresas importantes del sector de la industria de la creacidn digital, las cuales contribuyen
en actividades del centro mediante el establecimiento de convenios de cooperacion educativa
y de proyectos de innovaciéon docente o transferencia. Estos convenios permiten que las
empresas participen en la organizacion de clases y/o conferencias especificas, asi como que
brinden apoyo y tutoria en proyectos del alumnado y de investigacion, que estén alineados
con el dmbito de trabajo de estas empresas.

El profesorado colaborador externo representa la mayor parte del profesorado del centro en
numero absoluto, como se puede observar en la Tabla 7, y su incorporacion, en convocatorias
publicadas en la web del centro, se realiza teniendo en cuenta su experiencia profesional,
investigadora y la trayectoria en el sector de la industria en el que es experto.
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5.1.b) Estructura de profesorado

Las categorias de profesorado que se definiran en la Tabla 7 se han creado en base a los
siguientes criterios:

Permanentes 1 Profesor Titular CITM, PDI contratado por el CITM, doctor
Permanentes 2 Profesor Titular CITM, PDI contratado por el CITM, no doctor
Otros Incluye dos perfiles de Profesor Colaborador CITM:

1) Profesorado Docente Investigador contratado por la Universitat
Politécnica de Catalunya
2) Profesorado Experto Colaborador de diversos perfiles profesionales,

tanto académicos como mas aplicados al mundo profesional

Dada la estructura y tipologia de profesorado del centro, un profesor puede participar en mas
de una area o dmbito de conocimiento. Por lo tanto, la Tabla 7, que resume el total de
profesorado que participa en la titulacion, no coincidira, en nimeros absolutos, con la suma
de profesorado de cada una de las areas o dmbitos de conocimiento descritas en la Tabla7a.

Tabla 7. Resumen del profesorado asignado al titulo

Categoria Num. | ECTS (%) | Doctores/as (%) Acreditados/as (%) | Sexenios | Quinquenios
Permanentes 1 5 12,25% 100% 80% 1 1
Permanentes 2 3 8,16% 0 0

Otros 40 79,59% 50,00% 55,00% 6 15

Total 48 100% 52,08% 60,00% 7 16

Permanentes 1: profesorado permanente para el que es necesario ser doctor (CC, CU, CEU, TU, agregado y asimilables en centros privados).
Permanentes 2: profesorado permanente para el que no es necesario ser doctor (TEU, colaboradores y asimilables en centros privados).
Otros: profesorado visitante, becarios, etc.

El profesorado funcionario (CU, TU, CEU y TEU) se considerard acreditado.
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9.2. Perfil detallado del profesorado

5.2.a) Detalle del profesorado asignado al titulo por ambito de conocimiento

Tabla 7a. Detalle del profesorado asignado al titulo por ambitos de conocimiento.

Area o ambito de conocimiento 1: Matematica Aplicada

Numero de profesores/as 1
Numero y % de doctores/as 1/100%
Numero y % de acreditados/as 1/ 100%

Numero de profesores/as por Otros: 1

categorias
Materias / asignaturas Materia: Fundamentos Cientificos; Asignatura: Matematicas
ECTS impartidos (previstos) 6 ECTS

ECTS disponibles (potenciales) -

Area o ambito de conocimiento 2: Fisica Aplicada

Numero de profesores/as 1
Numero y % de doctores/as 1/100%
Numero y % de acreditados/as = 1/100%

Numero de profesores/as por Otros: 1

categorias
Materias / asignaturas Materia: Fundamentos Cientificos; Asignatura: Fisica
ECTS impartidos (previstos) 6 ECTS

ECTS disponibles (potenciales) -

Area o ambito de conocimiento 3: Expresidn Grafica en Ingenieria

Numero de profesores/as 8
Numero y % de doctores/as 5/62,5%
Numero y % de acreditados/as 3 /37,5%

Numero de profesores/as por Otros: 8
categorias



Materias / asignaturas

ECTS impartidos (previstos)

ECTS disponibles (potenciales)

-Materia: Expresion Grafica; Asignaturas: Fundamentos del Disefio,
Modelado 3D y Disefio Grafico

-Materia: Animacion; Asignaturas: Animacion 2D, Animacién 3D
-Materia: Interaccion Humano Ordenador; Asignaturas: Disefio de la
Interfaz Grafica

-Materia: Bloque de Arte Digital y Bloque de Interactividad; Asignatura:
Visualizacion de Datos, Arte Generativo con Processing

-Materia: Bloque de Videojuegos; Asignatura: Modelado y animacion 3D
avanzada

54 ECTS

Area o ambito de conocimiento 4: Lenguajes y Sistemas Informaticos

Numero de profesores/as
Numero y % de doctores/as
Numero y % de acreditados/as

Numero de profesores/as por
categorias

Materias / asignaturas

ECTS impartidos (previstos)

ECTS disponibles (potenciales)

12
6/50%
4 /33,33%

Permanente 1: 1
Permanente 2: 1
Otros: 9

-Materia: Informatica Basica; Asignaturas: Programacion | y
Programacion I

-Materia: Tecnologias Aplicadas; Asignaturas: Desarrollo Web |,
Desarrollo Web 1l, Desarrollo de Aplicaciones Mdéviles, Programacion de
Entornos Virtuales, Programacion Creativa, Electronica e Interaccion
Multisensorial, Realidad Virtual y Aumentada

-Materia: Proyectos; Asignatura: Proyecto lll: Videojuego

-Materia: Bloque de Interactividad; Asignatura: Programacion Avanzada
de Aplicaciones Moviles, Tecnologias Emergentes e Inteligencia Artificial

72 ECTS

Area o ambito de conocimiento 5: Comunicacién Audiovisual y Publicidad

Numero de profesores/as
Numero y % de doctores/as
Numero y % de acreditados/as

Numero de profesores/as por
categorias

17

7/41,18%

4 /23,53%
Permanente 1: 3

Permanente 2: 2
Otros: 11

40



Materias / asignaturas

ECTS impartidos (previstos)

ECTS disponibles (potenciales)

-Materia: Expresion Grafica; Asignatura: Cultura Visual

-Materia: Comunicacién; Asignatura: Narrativa Audiovisual, Teorias de la
Comunicacién y Cultura Digital, Etica y Sociedad

-Materia: Produccion Audiovisual; Asignatura: Fotografia e lluminacién,
Produccion y Realizacion Audiovisual, Disefio y Edicién de Audio,
Postproduccidn

-Materia: Proyecto; Asignatura: Proyecto IlI: Publicidad

-Materia: Bloque de Arte Digital; Asignatura: Audiovisual Expandido
-Materia: Bloque de Disefio Audiovisual; Asignatura: Postproduccion
Audiovisual Avanzada, Stop Motion, Efectos Visuales (VFX), Produccidn
Transmedia

-Materia: Bloque de Videojuegos; Asignatura: Disefio de Serious Games,
Entretenimiento Digital y Disefio de Videojuegos

-Materia: Bloque de Arte Digital y Videojuegos; Asignatura: Narrativa en
Tiempo Real

-Materia: Bloque de Disefio Audiovisual y Videojuegos; Asignatura:
Disefio de Sonido Avanzado

108 ECTS

Area o ambito de conocimiento 6: Metodologia de las Ciencias del Comportamiento

Numero de profesores/as
Numero y % de doctores/as
Numero y % de acreditados/as

Numero de profesores/as por
categorias

Materias / asignaturas

ECTS impartidos (previstos)

ECTS disponibles (potenciales)

3
3/100%
1/33,33%

Permanente 1: 2
Otros: 1

-Materia: Interaccion Humano Ordenador; Asignatura: Experiencia de
Usuario

-Materia: Investigacion; Asignatura: Métodos de Investigacion y
Estadistica

-Materia: Proyecto; Asignatura: Proyecto I: Disefio Centrado en el
Usuario

18 ECTS

Area o ambito de conocimiento 7: Teoria de la Sefial y Comunicaciones

Numero de profesores/as
Numero y % de doctores/as

Numero y % de acreditados/as

2 /100%

2 /100%
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Numero de profesores/as por Otros: 2

categorias

Materias / asignaturas -Materia: Informatica Bdsica; Asignatura: Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion
-Materia: Tecnologias Aplicadas; Asignatura: Tratamiento Digital de
Audio e Imagen

ECTS impartidos (previstos) 12 ECTS

ECTS disponibles (potenciales) -

Area o ambito de conocimiento 8: Organizacién de Empresas

Numero de profesores/as 3
Numero y % de doctores/as 2/66,67%
Numero y % de acreditados/as = 1/33,33%

Numero de profesores/as por Otros: 2

categorias

Materias / asignaturas -Materia: Marketing y Empresa; Asignatura: Empresa, Distribucion y
Marketing Digital
-Materia: Bloque de Empresa y Transferencia; Asignatura: Proyecto
Avanzado de Empresa

ECTS impartidos (previstos) 18 ECTS

ECTS disponibles (potenciales) = -

5.2.b) Méritos docentes del profesorado no acreditado y/o méritos de investigacion
del profesorado no doctor

Algunos de los ambitos que cubre este grado se encuentran enmarcados dentro de un sector
nuevo y emergente, en el que se valora especialmente la aplicabilidad de los conocimientos
en el dmbito profesional. Sin embargo, en algunos casos esto puede ir en detrimento de que
el profesorado esté en posesion del titulo de doctor, ya que existe una reducida oferta de
titulaciones previas que formen posibles perfiles docentes con formacién doctoral especifica
en estos ambitos. A pesar de esta dificultad intrinseca, el centro apuesta también por
incorporar perfiles docentes en proceso de obtencion del titulo de doctor.

5.2.c) Perfil del profesorado necesario y no disponible y plan de contratacion

Para el buen cumplimiento de las acciones recogidas en el Plan de Mejoras del Centro, de las
recomendaciones, de los informes de otras acreditaciones de titulaciones del Centro, asi
como para seguir las indicaciones del Real Decreto 822/2021, el Centro trabaja en un plan de
consolidacién del PDI doctor a tiempo completo para poder desarrollar con mas capacidad y
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calidad las areas de coordinacién académica del grado, las estrategias transversales de
Centro, asi como las nuevas areas de investigacion y la implantacién futura de formacion de
tercer grado en el centro (mdster universitario y doctorado).

5.2.d) Perfil basico de otros recursos de apoyo a la docencia necesarios

En el marco de algunas asignaturas del plan de estudios, como Industria del Arte Digital, un
numero variable de profesionales del sector de la creatividad digital realizan, periddicamente,
clases magistrales al alumnado sobre su especialidad profesional.

Por otro lado, algunas asignaturas, por iniciativa del centro o por iniciativa de su coordinador,
realizan ponencias puntuales de temas relacionados con el temario de la asignatura, invitando
a ponentes, profesionales o académicos, punteros en una determinada drea de conocimiento.

Finalmente, y también dentro de este dmbito, el Centro realiza periédicamente los Creative
CITM, conferencias dirigidas a todos los estudiantes del Centro de los tres grados con el
objetivo de potenciar el acercamiento de los estudiantes al entorno empresarial. Los Creative
CITM son sesiones regulares en las que se invita a profesionales destacados del entorno
multimedia, de los videojuegos o del ambito de la animacidn y el arte digital para presentar
sus trabajos, comentarlos y aconsejar a los estudiantes.

El CITM también cuenta con Personal de Administracion y Servicios especializado en la gestion

académica y en el soporte en este dmbito. La informacion detallada se puede consultar en el
siguiente enlace.
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https://intranet.fundacioupc.com/files_intranet/files_fpctransparent/MEMOANNEX2021_GM_a17.pdf

6. RECURSOS PARA EL APRENDIZAJE: MATERIALES E
INFRAESTRUCTURALES, PRACTICAS Y SERVICIOS

6.1. Recursos materiales y servicios

El CITM estd ubicado dentro del Campus de la UPC en Terrassa, en el edificio TR12, de mas de
2.900 m? destinados principalmente a la docencia, la investigacidn y la innovacion. Un espacio
funcional equipado con recursos y herramientas de tecnologia puntera, que incluyen las
ultimas innovaciones en software y aplicaciones para desarrollar proyectos interactivos,
audiovisuales y de tratamiento de la imagen. Disponemos de diferentes tipos de aulas
disefiadas para el trabajo individual o en equipo y espacios especificos para el desarrollo de
la actividad docente, como un platé de 225 m?, salas con mesas graficas de dibujo Cintiq y
diferentes laboratorios: interaccion humano-computadora, realidad virtual, sonido, CGlI,
video y gestion del color.

En este centro se imparten tres titulos de grado: “Graduado o Graduada en Multimedia”,
“Graduado o Graduada en Disefio, Animacién y Arte Digital” y “Graduado o Graduada en
Disefio y Desarrollo de Videojuegos”.

La informacidén especifica del equipamiento del centro esta detallada en el siguiente enlace.

La informacién especifica de los recursos y servicios de la UPC estd detallada en el siguiente
enlace.

6.2 Procedimiento para la gestion de las practicas académicas
externas

El plan de estudios ofrece la posibilidad de realizar practicas académicas externas optativas
que representaran 12 ECTS de la optatividad general de la titulacion.

La Normativa de prdcticas académicas externas de la UPC 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.

https://www.upc.edu/cce/ca/normativa/14.11.Normativareguladorapractiquesacademique

sexternesdelaUPC.pdf

Enlace del procedimiento interno para la gestién de practicas académicas externas:
http://agora.fundacio.upc.edu/files intranet/files saiq/17 7 919.P.3.7.V4.0.pdf

La informacién de cdmo se evaltan las practicas académicas externas y el listado de las
empresas con las que colabora el centro estd detallada en el siguiente enlace.
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https://www.upc.edu/sga/es/verifica/Recursos
https://www.upc.edu/cce/ca/normativa/14.11.NormativareguladorapractiquesacademiquesexternesdelaUPC.pdf
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https://intranet.fundacioupc.com/files_intranet/files_fpctransparent/MEMOANNEX2021_GM_a15.pdf

La informacién especifica del procedimiento de gestion de practicas de la UPC estd detallada
en el siguiente enlace.

6.3. Prevision de dotacion de recursos materiales y servicios

No aplica.
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7. CALENDARIO DE IMPLANTACION

7.1. Cronograma de implantacion del titulo

Esta propuesta de titulacién de grado sustituye al actual Grado en Multimedia por el Grado
en Disefio Digital y Tecnologias Multimedia. Los primeros dos afios de la nueva titulacion del
grado serdn implantados a partir del curso 2023/2024. Posteriormente, en 2024/2025 se
implantard el tercer curso del grado. Finalmente, la nueva titulacion de grado serd implantada
en su totalidad a partir del 2025/2026. La siguiente Tabla 8 muestra tanto el plan de
implantacion del nuevo grado como el plan de extincién del antiguo grado. La decisién de
implantar los dos primeros afios del nuevo grado y extinguir los dos primeros afios del antiguo
grado de forma simultanea durante 2023/2024 estd basada en que las principales diferencias
curriculares entre el grado actual y el nuevo, se encuentran en los dos ultimos afios de los
grados. Debido a esta razén se ha considerado que la adaptacidn para los estudiantes que
estan cursando actualmente 12 y 22 serd relativamente sencilla y por ello se propone
implantar los primeros dos cursos a partir de 2023/2024. Por otro lado, los estudiantes que
actualmente estdn cursando 32y 49 afio del grado podran acabar la titulacién actual, siempre
de acuerdo al marco temporal de extincién aprobado.

Tabla 8. Plan de implantacion nuevo grado y de extincion antiguo grado.

Docencia antiguo plan
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Asignaturas
4to curso

Docencia antiguo plan

Docencia antiguo plan

Implantacién nuevo
grado

No hay docencia
antiguo grado
(2 convocatorias
extraordinarias del 42
curso)

No hay docencia
antiguo grado
(2 convocatorias
extraordinarias del
42 curso)

7.2 Procedimiento de adaptacion

A continuacidn, incluimos en la Tabla 9 el plan de adaptaciones entre el antiguo y nuevo grado

para la adaptacion de créditos.

Aguellas casillas resaltadas en gris oscuro, donde no se indica nombre de asignatura, indican
gue no existe equivalencia entre asignaturas del nuevo y antiguo plan de estudios, por tanto,
no se pueden reconocer créditos en estas asignaturas y se han de cursar si se quiere obtener

el titulo del nuevo grado.

Tabla 9. Plan de adaptaciones entre ambos planes de estudio (el antiguo y el nuevo).

Nuevo Grado

Grado Multimedia

(plan 2023) (plan 2009)
. ) Curso
) Asignaturas antiguo plan L

Asignaturas ECTS .. ECTS |Imparticion

(adaptacion) .
(antiguo plan)*
ler Curso (Q1)

Matematicas 6 [Matematicas* 6 |Q1/Q2 (Anual)

Cultura Visual 6 |[Cultura Visual 6 |Q4

Fundamentos del Disefio 6 |Fundamentos del Disefio* 6 [Q1/Q2 (Anual)

Modelaje 3D 6 |-

o . Interaccion Humano

Experiencia de Usuario 6 6 |Q1/Q2 (Anual)

Computador*
ler Curso (Q2)
Programacion | 6 [Fundamentos Informaticos 6 [Q2
L " Fundamentos de la

Disefo Grafico 6 .. 6 |Q1
Representacion y Modelado 3D

Disefio de la Interfaz Gréfica 6 |-

47




Fisica Fisica* Q1/Q2 (Anual)
Proyecto I: Disefio Centrado
. Proyecto Q2
en el Usuario
2do Curso (Q3)
Programacion Il
Teorias de la Comunicacién
) L Estructura de la Imagen e
Fotografia e lluminacién L Q8
lluminacion
Narrativa Audiovisual Comunicacién Audiovisual* Q3/Q4 (Anual)
Animacién 2D Animacién 2D Q2
2do Curso (Q4)
Programacion Orientada a
Desarrollo Web | Q3

Internet

Tecnologias de la
Informaciony la
Comunicacién

Produccion y Realizacion
Audiovisual

Tratamiento Digital de Sistemas de Audio Qs
Audio e Imagen Sistemas de Video Q6
Proyecto IlI: Publicidad Proyecto IV Q4
3er Curso (Q5)
Postproduccién Postproduccion Avanzada | Q5/Q6/Q7/Q8

(Optativa)

Disefio y Edicion de Audio

Programacion de Entornos

Programacion de Entornos

. . Qb
Virtuales Virtuales
Programacion Web Dinamica y
Desarrollo Web I Q5
Bases de Datos
Animacién 3D Animacién 3D Q4

3er Curso (Q6)

Electrénica e Interaccion
Multisensorial

Realidad Virtual y
Aumentada

Cultura Digital, Eticay
Sociedad

Métodos de Investigacion y
Estadistica
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Proyecto lll: Videojuegos 6 [Proyecto VI 6 ([Q6
4to Curso (Q7)

Desarrollo de Aplicaciones 6 Aplicaciones Web de Ultima 6 |as

Moviles Generacion lll

Empresa 6 |Empresa 6 |[Q3

Distribucién y Marketing 6

Digital
4to Curso (Q8)

. Reconocimiento de créditos con
Optativa 24 - .
otros créditos optativos

4to Curso (Anual)

* Las asignaturas marcadas son de 9 ECTS en el plan de estudios de origen.

#Con el fin de facilitar la adaptacién al nuevo plan de estudios, para los estudiantes de la Cohorte 2022-2023, de forma
excepcional, se moveran la temporalidad de asignaturas de 19, 29, 32 y 49,

La gran mayoria de asignaturas que estan sujetas a adaptacion entre el antiguo y nuevo plan
de estudios tienen un alto grado de similitud. Sin embargo, a continuacidn, justificamos la
adaptacion de algunas asignaturas, ya sea porque podria no quedar suficientemente claro su
contenido solo basandose en su nombre o porque provienen de campos relacionados, pero
no estrictamente iguales.
® La asignatura “Proyecto I: Disefio Centrado en el Usuario” del nuevo plan se puede
reconocer por “Proyecto II” del antiguo plan, ya que en esta asignatura se trabaja
también un proyecto relacionado con la interaccién humano ordenador y la
experiencia de usuario. De forma similar, “Proyecto Il: Publicidad” puede ser
reconocida por “Proyecto IV”, como “Proyecto lll: Videojuegos” también por
“Proyecto VI”, ya que estas asignaturas se centran en el desarrollo de prototipos
relacionados con la publicidad y los videojuegos explotando la metodologia de
aprendizaje por proyectos.
e La asignatura “Aplicaciones Web de Ultima Generacién 1llI” se puede reconocer por
“Desarrollo de Aplicaciones Méviles”, ya que en la asignatura los alumnos se centran
en aprender cdmo programar una aplicacion movil.
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La informacidn especifica sobre la adaptacién de los estudios de la UPC esta detallada en el
siguiente enlace.

7.3 Ensenanzas que se extinguen

Con la implantaciéon del nuevo Grado en Disefio Digital y Tecnologias Multimedia, se
extinguird el antiguo Grado Multimedia de la Universidad Politécnica de Catalunya (Cddigo
del Titulo RUCT: 2500959). Este procedimiento se hace de acuerdo a la legislacion vigente
reguladora de la extincidn de planes de estudio y las directrices establecidas por el Consejo
de Gobierno de la Universitat Politécnica de Catalunya referente a dicha extincién.
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8. SISTEMA INTERNO DE GARANTIA DE LA CALIDAD

8.1. Sistema Interno de Garantia de la Calidad

Facilitamos el enlace donde esta publicado nuestro sistema de aseguramiento interno de la
calidad:

https://www.citm.upc.edu/esp/citm/saiq/

8.2. Medios para la informacion publica

Los canales que se utilizan a nivel institucional para informar a los potenciales estudiantes
son:

e Através de la pagina Web de la Universitat Politécnica de Catalunya:
https://www.upc.edu/es/grados
Jornadas de puertas abiertas.
Visitas tematicas a los laboratorios de la universidad.
Conferencias de divulgacion tecnoldgica y de presentacién de los estudios que se
realizan en centros de secundaria.

e Participaciéon en Jornadas de Orientacidn y en Salones y Ferias de Ensefianza

Planes de acogida y orientacion a estudiantes de nuevo ingreso:

La informacidn sobre el procedimiento de matricula y sobre los servicios y oportunidades que
ofrece la universidad, se pueden consultar en los siguientes

https://www.upc.edu/es/grados/matricula

https://www.upc.edu/es/servicios-universitarios/guia-de-acogida-en-la-upc-para-el-
estudiante

https://www.upc.edu/es/servicios-universitarios

y del material que se entrega a cada estudiante en soporte papel y digital junto con la carpeta
institucional.

Para los estudiantes provenientes de otros paises, es a través del portal
https://www.upc.edu/sri/es que se ofrece buena parte de la orientacién y ayuda (en inglés,
espaiol y catalan) a dichos estudiantes sobre diferentes aspectos que afectan su vida en la
ciudad.

La informacidn especifica del centro esta detallada en el siguiente enlace.
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