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IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACIÓN DE TÍTULOS OFICIALES

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

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

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CÓDIGO
CENTRO

Universidad Ramón Llull Escuela Técnica Superior de Ingeniería
Electrónica e Informática La Salle

08044855

NIVEL DENOMINACIÓN CORTA

Máster Animación y Efectos Visuales

DENOMINACIÓN ESPECÍFICA

Máster Universitario en Animación y Efectos Visuales por la Universidad Ramón Llull

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Artes y Humanidades No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES
REGULADAS

NORMA HABILITACIÓN

No

SOLICITANTE

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

ANNA CERVERA VILA Responsable del área de política académica

Tipo Documento Número Documento

NIF 37327763M

REPRESENTANTE LEGAL

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

JOSEP MARIA GARRELL GUIU Rector

Tipo Documento Número Documento

NIF 77783978W

RESPONSABLE DEL TÍTULO

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

FRANCESC DE PAULA MIRALLES TORNES Decano de Política y Ordenación Académica

Tipo Documento Número Documento

NIF 36957777C

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

en el presente apartado.

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL MUNICIPIO TELÉFONO

C/ Claravall, 1-3 08022 Barcelona 625395433

E-MAIL PROVINCIA FAX

vicerectorat.docencia@url.edu Barcelona 936022249
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3. PROTECCIÓN DE DATOS PERSONALES

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

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

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

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

cedentes de los datos de carácter personal.

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

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

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

En: Barcelona, AM 27 de abril de 2018

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

ADJUNTO

Máster Máster Universitario en Animación y Efectos
Visuales por la Universidad Ramón Llull

No Ver Apartado 1:

Anexo 1.

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Arte para la Animación

Especialidad en Animación Avanzada

Especialidad en Efectos Visuales

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Artes y Humanidades Técnicas audiovisuales y
medios de comunicación

Bellas artes

NO HABILITA O ESTÁ VINCULADO CON PROFESIÓN REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Agència per a la Qualitat del Sistema Universitari de Catalunya

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad Ramón Llull

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CÓDIGO UNIVERSIDAD

041 Universidad Ramón Llull

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CÓDIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCIÓN DE CRÉDITOS EN EL TÍTULO
CRÉDITOS TOTALES CRÉDITOS DE COMPLEMENTOS

FORMATIVOS
CRÉDITOS EN PRÁCTICAS EXTERNAS

60 0 0

CRÉDITOS OPTATIVOS CRÉDITOS OBLIGATORIOS CRÉDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MÁSTER

30 20 10

LISTADO DE ESPECIALIDADES

ESPECIALIDAD CRÉDITOS OPTATIVOS

Especialidad en Arte para la Animación 20.

Especialidad en Animación Avanzada 20.

Especialidad en Efectos Visuales 20.

1.3. Universidad Ramón Llull
1.3.1. CENTROS EN LOS QUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CÓDIGO CENTRO

08044855 Escuela Técnica Superior de Ingeniería Electrónica e Informática La Salle

1.3.2. Escuela Técnica Superior de Ingeniería Electrónica e Informática La Salle
1.3.2.1. Datos asociados al centro
TIPOS DE ENSEÑANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA
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Sí No No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER AÑO IMPLANTACIÓN SEGUNDO AÑO IMPLANTACIÓN

30 50

TIEMPO COMPLETO

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 50.0 60.0

RESTO DE AÑOS 50.0 60.0

TIEMPO PARCIAL

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 5.0 30.0

RESTO DE AÑOS 5.0 30.0

NORMAS DE PERMANENCIA

https://www.salleurl.edu/es/estudios/grados/informacion-academica/normativa-academica/normativa-general-grado-en-animacion

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

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

3. COMPETENCIAS
3.1 COMPETENCIAS BÁSICAS Y GENERALES

BÁSICAS

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

GENERALES

CG1 - Generar nuevas ideas, así como emplear creativamente los métodos de trabajo propios de los sectores en los que las aplican

CG2 - Disponer de un criterio artístico que le permita evaluar críticamente su propio trabajo y el ajeno

CG3 - Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas informáticas en el campo de la creación artística

CG4 - Tener iniciativa, autonomía y capacidad de autoaprendizaje en su trabajo con espíritu emprendedor y visión internacional

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones a partir del análisis, la investigación de posibles soluciones innovadoras
y la oportuna toma de decisiones con compromiso ético en el trabajo realizado

CT2 - Organizar y planificar eficaz y eficientemente el trabajo

CT3 - Trabajar en equipo, en un contexto internacional, multicultural e interdisciplinario, con la capacidad de liderazgo y dirección
del mismo cuando sea necesario

CT4 - Comunicar de forma oral y escrita correctamente en distintas circunstancias, incluida la de negociación, en lengua propia e
inglesa

3.3 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

CE1 - Identificar, aplicar y analizar los principios artísticos y creativos de la animación con capacidad crítica y autocrítica

CE2 - Diseñar y crear personajes, escenarios y objetos para la animación digital para la industria profesional del cine de animación
y los efectos visuales.

CE3 - Animar y supervisar la animación de personajes digitales para la producción de la industria de la animación y los efectos
visuales conforme a las necesidades interpretativas de la obra audiovisual

CE4 - Diseñar, realizar, analizar y supervisar para la industria profesional del cine de animación y los efectos visuales el tratamiento
visual de una producción audiovisual digital, la iluminación y el color

CE5 - Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de animaciones y efectos visuales, y determinar las más
oportunas para cada producción con criterios artísticos y productivos

CE6 - Componer y aplicar técnicas de tracking para proyectos de contenido audiovisual para la industria de los efectos visuales .
Aplicar, analizar y evaluar las técnicas de postproducción

CE7 - Gestionar, supervisar y diseñar una producción de animación, desde la creación de la idea hasta su distribución, incluyendo
todas las fases del flujo de producción

CE8 - Identificar y aprovechar el entorno de la industria audiovisual para el desarrollo económico, empresarial y legal de proyectos,
así como la puesta en marcha de iniciativas empresariales.

CE9 - Analizar, evaluar y crear un guión con la estructura narrativa y dramatúrgica, y crear el storyboard conforme los estándares
de la industria de la animación y los efectos visuales

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

Ver Apartado 4: Anexo 1.
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4.2 REQUISITOS DE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISIÓN

4.2 Requisitos de acceso y criterios de admisión

En esta sección se detallan los requisitos de acceso y criterios de admisión al Máster Universitario en Animación y Efectos Visuales.

4.2.1 Perfil del candidato adecuado al título

La titulación del Máster en Animación y Efectos Visuales pretende conferir al alumno una sólida base de conocimientos artísticos y técnicos de la ani-
mación audiovisual, con la intención que sea un profesional de valor en los múltiples aspectos que comportan la creación de producciones de anima-
ción. Los graduados/as han de ser buenos generadores de ideas y buenos creadores de elementos artísticos. Además, deberán poseer un conoci-
miento adecuado de las técnicas y tecnologías empleadas en el ámbito de la animación. Finalmente, el graduado deberá integrarse o dirigir adecuada-
mente equipos de trabajo.

Así pues, se combina el conocimiento artístico-creativo con el conocimiento técnico y de gestión. Con lo cual, el candidato/a ha de tener unas buenas
dotes creativas, facilidad para plasmar ideas en un elemento de arte, gusto estético, facilidad e interés del uso de herramientas de software y buenas
dotes comunicativas y habilidades interpersonales.

4.2.2 Procedimientos de acogida y orientación de los estudiantes de nuevo ingreso para facilitar su incorporación a la Universidad y a la en-
señanza.

Para acceder a las enseñanzas oficiales de Máster es necesario estar en posesión de un título universitario oficial español u otro expedido por una ins-
titución de educación superior perteneciente a otro Estado integrante del Espacio Europeo de Educación Superior que faculte en el mismo para el ac-
ceso a enseñanzas de Máster (según la modificación novena del Real Decreto 861/2010 del apartado 1 del artículo 16 del Real Decreto 1393/2007).
Y lo establecido en la resolución 12977 del 8 de junio de 2009 de la Secretaría General de Universidades, Real Decreto 1393/2007, Real Decreto
861/2010 y normativa vigente.

Así mismo, según lo dispuesto en la modificación décima del Real Decreto 861/2010 del apartado 2 del apartado 2 del artículo 17 del Real Decreto
1393/2007, "la Universidad incluirá los procedimientos y requisitos de admisión en el plan de estudios, entre los que podrán figurar complementos for-
mativos en algunas disciplinas, en función de la formación previa acreditada por el estudiante. Dichos complementos formativos podrán formar parte
del Máster siempre que el número total de créditos a cursar no supere los 120".

Como ya se ha comentado en el apartado anterior, en función de la titulación que posean los candidatos deberán cursar algunos complementos forma-
tivos indicados para poder admitir al estudiante.

Los alumnos procedentes de las titulaciones listadas en primer lugar (Grado en Animación, Bellas Artes. Videojuegos e Ingeniería Multimedia) podrán
acceder sin complementos formativos. Para el resto de titulaciones, se deberá comprobar los conocimientos del alumno pudiendo ser exigibles com-
plementos formativos de hasta un máximo de 18 24 ECTS (indicados en el apartado 4.6 de esta propuesta) según su nivel de conocimientos expresa-
do en una entrevista personal y mediante la documentación aportada por el candidato. Los titulados procedentes de un título oficial universitario que no
sea de animación pero cuyos estudios tengan una relación evidente, pueden ser admitidos por la Comisión de Admisiones siempre y cuando cursen
en su totalidad los complementos formativos indicados en el apartado 4.6.

La comisión de admisiones o aquellas personas expertas que esta delegue evaluará los conocimientos de los candidatos para determinar la necesidad
o no de complementos formativos. Los criterios de evaluación se basarán en los siguientes parámetros:

Se determinará la necesidad de complementos formativos en ¿Fundamentos y herramientas de dibujo digital¿ en los siguientes casos:

· Ausencia de un book o portafolio (o el equivalente con soporte digital) con dibujos creados por el candidato

· Que la calidad de las obras presentadas en el book o portafolio no muestren suficiente calidad (personajes con proporciones incorrectas, trazos incorrectos¿)

· Que las obras presentadas no presenten una variación de tres dibujos distintos con variaciones significativas entre ellas (personajes distintos, escenarios distintos,
etc.)

Se determinará la necesidad de complementos formativos en ¿Fundamentos y herramientas de modelado digital¿ en los siguientes casos:

· Ausencia de un book o portafolio (o el equivalente con soporte digital) con esculturas o modelos 3D creados por el candidato

· Que la calidad de las obras presentadas en el book o portafolio no muestren suficiente calidad (personajes con proporciones incorrectas, mala utilización de la he-
rramienta, etc.)

· Que las obras presentadas no presenten una variación mínima de tres modelos distintos, o el mismo modelo en distintas posturas o formas.

Se determinará la necesidad de complementos formativos en ¿Fundamentos y herramientas de animación 3D¿ en los siguientes casos:

· Ausencia de un reel con animaciones creadas por el candidato

· Que la calidad de las animaciones presentadas en el reel muestren insuficiente calidad (ausencia de realismo del movimiento, ausencia de transmisión de algún
tipo de emoción, etc.)

· Que las animaciones presentadas no presenten una variación mínima de tres tipos de animaciones (distintos tipos de movimientos, emociones, situaciones de la
acción, etc.)

Se determinará la necesidad de complementos formativos en ¿Fundamentos y herramientas de composición y efectos visuales¿ en los siguientes ca-
sos:

· Ausencia de un reel con escenas 3D iluminadas y con efectos visuales.

· Que la calidad de las escenas 3D presentadas en el reel muestren insuficiente calidad (en la iluminación, composición y/o simulación de efectos)

· Que las escenas 3D presentadas no presenten una variación mínima de tres tipos de técnicas de efectos visuales, iluminación y/o composición.

Los complementos formativos en ¿Fundamentos y herramientas en animación¿ y ¿Fundamentos y herramientas en composición y
efectos visuales¿ solo se requerirán a aquellos alumnos que quieran cursar las especialidades de ¿Animación avanzada¿ y ¿Efectos
visuales¿ respectivamente (o alguna asignatura perteneciente a dichas especialidades).
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Aquellos alumnos que procedan de titulaciones de Diplomaturas e Ingeniería técnica de campos afines y de Ingenierías Superiores o Licenciaturas de
campos afines, podrán acceder al Máster siempre y cuando esté en posesión, como mínimo, de un título de primer ciclo de los estudios universitarios
oficiales.

Se analizará para cada estudiante, según su CV y guiados por una tutoría, la equivalencia de los 180 créditos ECTS o de los 240. Siempre según la
normativa vigente y mediante una entrevista personalizada.

Por supuesto, también serán válidos en las mismas condiciones anteriores los títulos equivalentes procedentes de otro Estado integrante del Espacio
Europeo de Educación Superior o de aquellos conformes a sistemas educativos ajenos al Espacio Europeo de Educación Superior, previa comproba-
ción por la Universidad de que aquellos acreditan un nivel de formación equivalente a los correspondientes títulos universitarios oficiales españoles y
que facultan en el país expedidor del título para el acceso a enseñanzas de postgrado. El acceso por esta vía no implicará, en ningún caso, la homolo-
gación del título previo de que esté en posesión el interesado, ni su reconocimiento a otros efectos que el de cursar las enseñanzas de este Máster.

El órgano de admisión previsto es la Comisión de Admisiones (asesorada por la Junta académica de la Escuela), que ofrecerá al/a la estudiante, en
todo momento, una atención personalizada para resolver cualquier duda, tal y como ya ha sido comentado en el punto anterior. La composición de la
Comisión de Admisiones se detalla a continuación:

· El Director de Estudios de la institución.

· El Secretario Académico de la institución.

· El Director del Centro.

· El Responsable Académico de la titulación.

La periodicidad con la cual se reúne: durante el periodo de admisiones (las veces que sea necesario; mínimo 1). Esta comisión vela para que todo el
proceso de admisiones de los estudiantes se desarrolle según lo previsto. Su período más alto de actividad se concentra antes y durante la época de
matriculación.

Durante las reuniones de la Comisión de Admisiones del Máster, el responsable del Departamento de Admisiones presenta el conjunto de solicitudes
a analizar que cumplen los requisitos previos especificados en esta memoria. A continuación, la Comisión revisa la documentación aportada, resuelva
cada solicitud y comunica la resolución a los alumnos. Los expedientes aceptados en dichas Comisiones pasan al departamento de Secretaria General
quien se encarga de su matriculación oficial.

En el momento de la admisión del estudiante de nuevo ingreso, se le asignará un tutor académico.

4.2.3 Criterios de admisión

La selección de alumnos la realiza la Comisión de Admisiones del Máster teniendo en cuenta los siguientes criterios y ponderaciones (teniendo como
prerrequisito el formulario de admisión):

· Valoración del expediente académico (40%).

· Relación de las titulaciones de especial preferencia (30%):
o Se considerarán de especial preferencia aquellos grados que provengan de disciplinas artísticas (arte o diseño) y técnicas (ingenierías, informática).

· Currículum compensatorio o nivelador (10%).
o Se valorará la experiencia laboral en el sector de la animación a razón de 2,5% por año de experiencia. La experiencia laboral deberá ser demostrable

con contratos laborales y/o certificados de la empresa.
o Ser valorará la formación no reglada en animación a razón de 2,5% por año de formación no reglada. La formación no-reglada ser demostrable con cer-

tificados académicos del centro formativa no-reglado.
· Dominio específico de competencias en Inglés (hasta 10%)

o 5% para el nivel B2 del Marco Común Europeo de Referencia (MCER) o equivalente
o 7,5% para el nivel C1 del Marco Común Europeo de Referencia (MCER) o equivalente
o 10% para el nivel C2 del Marco Común Europeo de Referencia (MCER) o equivalente

· Otros aspectos que el órgano de admisión considere oportunos (10%).
o El órgano de admisión puede considerar otros aspectos tales como ser exalumno del centro, formar parte del claustro de profesores o PAS del centro, es-

tar cursando otro máster o doctorado en el centro, etc.

En el capítulo 9 se definen con detalle y se describen las acciones que realizan la Junta de evaluación, la Junta Académica, la Comisión de admisio-
nes de la titulación y la Tutoría académica.

Todos los datos obtenidos de los futuros alumnos estarán sometidos a los aspectos de confidencialidad descritos en la Ley Orgánica 15/1999, de 13
de diciembre, de Protección de Datos de Carácter Personal, y estarán en una base de datos registrada para tal efecto.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

4.3 Sistemas accesibles de apoyo y orientación de los estudiantes una vez matriculados

En este apartado se explican las acciones previstas específicas para el título de Máster propuesto que tienen como objetivo el apoyo y orientación de
los estudiantes una vez matriculados.

4.3.1.Tutoría académica

Como ya se ha explicado, el principal referente de los estudiantes una vez matriculados es el tutor o tutora que le ha sido asignado. El rol del tutor o
tutora se centrará principalmente en las funciones de una tutoría académica.

Características del tutor

El tutor o tutora, como profesor que es, en primer lugar tiene una función docente. Por lo tanto, facilita el desarrollo de los aprendizajes.

Facilita al alumnado información académica y hace un seguimiento y una supervisión de sus procesos de aprendizaje.
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· Facilita al alumnado información de carácter:
o General: qué es la universidad, qué es La Salle - URL, cuáles son las otras titulaciones que puede estudiar en Centro/Universidad, cómo está organizada,

dónde está situada, etc.
o Específica: sobre aspectos académicos, diferentes servicios de la Universidad y de la Escuela, una titulación en concreto, la formación académica poste-

rior (posgrados, másteres, doctorado, etc.), actividades extraacadémicas, etc.
· Proporciona un seguimiento académico e intervención formativa:

o Sigue de cerca el rendimiento del estudiante.
o Colabora en la mejora de los procesos de enseñanza-aprendizaje.
o Estimula el rendimiento y la participación de todos los alumnos en actividades relacionadas con su formación.
o Ayuda a planificar el itinerario curricular de cada alumno a partir de la oferta educativa y de los intereses, posibilidades y expectativas del alumnado.
o Orienta en la metodología de estudio y en las técnicas de trabajo intelectual.
o Estimula la motivación para el estudio.

El tutor o la tutora establecerá encuentros periódicos con el alumnado por motivos de seguimiento académico (rendimiento, mejora de los aprendiza-
jes, gestión del tiempo, metodología de trabajo, etc.) y para dar respuesta a todas aquellas situaciones que se planteen que estén relacionadas con la
normativa académica (permanencia, convivencia, respeto a la institución, etc.).

El tutor o la tutora puede hacer de confidente ante un eventual problema entre el estudiante y su familia, los profesores, compañeros, etc. Simultánea-
mente, establece una relación recíproca, informal, con los estudiantes basada en el afecto mutuo y el respeto, sin el peso del poder y la autoridad. Es
una manera especial de relación profesor-alumno donde los límites y las responsabilidades del rol de docente y el de estudiante se muestran menos
definidos.

El tutor o tutora es observador y facilita los cambios que estimulen el desarrollo del estudiante a través de la dinámica tutorial.

El tutor o tutora orienta al alumnado en su proyecto profesional.

El tutor o tutora ayuda al estudiante a través de una relación personalizada a alcanzar sus objetivos educativos, personales y profesionales con los re-
cursos que ofrece la institución y la comunidad.

Así pues, la tutoría académica es el conjunto de diferentes roles que tiene que adoptar el tutor o tutora: profesor, consejero académico, tutor académi-
co, confidente, agente de cambio institucional, tutor de carrera y consejero personal.

Tutorías

Se establecerán, como mínimo, tres tutorías:

· Al comienzo de les estudios.

· Durante los estudios.

· Al finalizar los estudios.

Además de estas, también se realizarán tutorías académicas (como mínimo tres) de seguimiento durante el desarrollo del TFM (2º semestre).

Asignación de los tutores académicos

Cuando un alumno se admite a una titulación, se le asigna un tutor. El tutor es quién guiará al estudiante a lo largo de sus estudios, siguiendo las ca-
racterísticas ya descritas.

Todo el profesorado contratado a tiempo completo de la titulación comparte esta tarea. Por lo tanto, los alumnos admitidos se asignan equitativamente
entre todos los profesores.

Aplicación informática (Secretaría académica y eStudy (intranet de la Escuela))

Desde secretaría académica se utiliza una aplicación para atender la relación/asignación entre tutores y alumnos, tal que cada vez que se abra o se
cierre el expediente de un alumno--de una titulación (máster o segundo ciclo)--habrá una asignación/cierre de tutores.

La intranet de la Escuela (el eStudy) contendrá una carpeta llamada tutoría que verán los profesores tutores. En esta carpeta, el profesor podrá ver los
alumnos de los cuales es tutor. Desde la carpeta se podrán gestionar correos electrónicos generales o particulares y guardar la información sobre las
tutorías.

A parte de la tutoría académica, el estudiante siempre puede recurrir a los profesores, a los coordinadores de cursos y/o semestres, al responsable
académico de la titulación o, si fuera necesario al Director de la Escuela o al Director de estudios de la Institución. Así como los órganos responsables
de la titulación.

4.3.2 Delegación de alumnos

Existe una Delegación de alumnos, única para toda la Institución, compuesta por:

· Coordinador de la delegación.

· Delegados de las diversas titulaciones. Los delegados correspondientes al máster participan en la Comisión docente con representantes de los alumnos del más-
ter.

Sus principales objetivos son:

· Contribuir a la integración de todos los/las alumnos/as en la Escuela.

· Motivar a los compañeros para la participación en actividades extraacadémicas.

· Atender las incidencias que puedan surgir y comunicarlas a la comisión de atención al alumnado pertinente según los estudios, así como a los órganos directivos
cuando se estime oportuno.

· Vehicular todas las cuestiones vinculadas al proceso formativo que los alumnos consideren necesario abordar.

4.3.3 Sistema de orientación profesional
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Desde el Departamento de Desarrollo profesional de La Salle, se ofrece a todos los alumnos toda la información disponible sobre:

· Posibles estancias nacionales e internacionales cuando sus estudios lo precisen o bien tras la consecución de los mismos.

· Becas.

· Prácticas externas.

· Salidas profesionales.

Asimismo, La Salle - URL acompaña a los estudiantes emprendedores en las etapas iniciales de la creación de nuevas empresas ofreciéndoles toda
la ayuda necesaria para iniciar su proyecto empresarial a través del Área de Creación de Empresas. En esta área, en los últimos cuatro años, se han
creado más de 70 empresas de base tecnológica.

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Enseñanzas Superiores Oficiales no Universitarias

MÍNIMO MÁXIMO

0 0

Reconocimiento de Créditos Cursados en Títulos Propios

MÍNIMO MÁXIMO

0 0

Adjuntar Título Propio
Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditación de Experiencia Laboral y Profesional

MÍNIMO MÁXIMO

0 9

4.4 Sistemas de transferencia y reconocimiento de créditos

En este apartado se explican los mecanismos de transferencia y reconocimiento de créditos para los alumnos que
van a cursar el Máster en Animación y Efectos Visuales.

4.4.1 Regulación general

El Real Decreto 1125/2003 de 5 de septiembre, por el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema
de calificaciones en las titulaciones universitarias de carácter oficial y validez en todo el territorio nacional.

El Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas universitarias
oficiales.

El Real Decreto 861/2010 de 2 de julio por el que se modifica el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el
que se establece la ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales.

4.4.2 Proceso

En este apartado se detalla el procedimiento utilizado para reconocer los aprendizajes previos de los estudiantes en
el proceso de admisión a las enseñanzas conducentes al título de Máster.

1. El estudiante, antes de proceder a realizar la matrícula, solicita en la Secretaría del centro el reconocimiento y
transferencia de créditos de los estudios que haya cursado y aprobado en otros centros universitarios con titulacio-
nes oficiales.

2. El estudiante presenta toda la documentación necesaria para su tramitación:

· Impreso de solicitud que facilita el centro.

· Certificado de estudios.

· Programa oficial de aquellas asignaturas de las que solicita su reconocimiento.

3. La Comisión de convalidaciones, existente en el centro, procede al estudio del caso. En caso necesario, dicha co-
misión establecerá consultas a los coordinadores de estudios, profesores, etc. según el caso.
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4. Un representante de la Comisión de convalidaciones mantiene una entrevista con el estudiante interesado para
notificarle la decisión, que está condicionada por la aprobación de la comisión de convalidaciones de la Universitat
Ramon Llull.

5. Una vez estudiadas las solicitudes se trasladarán las propuestas al Rectorado para su resolución definitiva y apro-
bación por parte de la Comisión de convalidaciones de la Universitat Ramon Llull (esta Comisión está formada por
un representante de cada centro y el Vicerrector de Docencia y Convergencia Europea).

6. Las materias y asignaturas transferidas y reconocidas figurarán con esta denominación en el expediente del estu-
diante en la Universitat Ramon Llull.

7. La resolución definitiva es comunicada al solicitante.Como ya se ha explicado, el principal referente de los estu-
diantes una vez matriculados es el tutor o tutora que le ha sido asignado. El rol del tutor o tutora se centrará princi-
palmente en las funciones de una tutoría académica.

4.4.3. Transferencia de créditos

En los documentos académicos oficiales acreditativos de las enseñanzas seguidas por cada estudiante, se incluirán
la totalidad de los créditos obtenidos en enseñanzas oficiales cursadas con anterioridad, en nuestra Universidad o
en cualquier otra, que no hayan conducido a la obtención de un título oficial. Estos créditos constarán como créditos
de Transferencia y quedarán reflejados en el Suplemento Europeo al título, regulado en el Real Decreto 1044/2003,
de 1 de agosto, por el que se establece el procedimiento para la expedición por las universidades del Suplemento
Europeo al Título.

Así mismo, se tendrá en cuenta la posibilidad que regula el Real Decreto 1393/2007 de reconocer créditos por expe-
riencia profesional o titulaciones propias. En este caso se podrá reconocer hasta un 15% del total de créditos del tí-
tulo oficial.

4.4.4. Reconocimiento de créditos

Se reconocerán todos aquellos créditos obtenidos por el estudiante con anterioridad en estudios oficiales cursados
en cualquier Universidad, o en enseñanzas universitarias conducentes a la obtención de otros títulos, a los que se
refiere el artículo 34.1 de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades, que puedan ser compu-
tados para la obtención de la titulación.

Para ello, de acuerdo con la normativa establecida por la Universidad, deberá respetarse las reglas básicas siguien-
tes, todo según normas vigentes:

Serán objeto de reconocimiento automático los créditos correspondientes a aquellas materias cursadas en una titula-
ción universitaria oficial que se adecuen entre las competencias y conocimientos asociados a las materias cursadas
por el estudiante y los previstos en el plan de estudios o bien que tengan carácter transversal.

Se puede reconocer la experiencia laboral y profesional acreditada en forma de créditos que computarán a efectos
de la obtención de un título oficial, siempre que dicha experiencia esté relacionada con las competencias inherentes
a dicho título. El número de créditos que sean objeto de reconocimiento a partir de experiencia profesional o laboral
y de enseñanzas universitarias no oficiales no podrá ser superior, en su conjunto, al 15 por ciento del total de crédi-
tos que constituyen el plan de estudios. El reconocimiento de estos créditos no incorporará calificación de los mis-
mos por lo que no computarán a efectos de baremación del expediente.

No se reconocerán los créditos correspondientes a los Trabajos de Fin de Grado y Máster.

Los elementos que se utilizan para valorar la experiencia laboral del estudiante son los siguientes:

1. Curriculum Vitae del estudiante
2. Certificado de la vida laboral del estudiante
3. Acreditación, mediante certificado de la empresa u organismo, en el que se concrete las funciones realizadas por el estudiante

en su puesto de trabajo.

A partir de la información se realiza la comprobación de que el estudiante tenga un mínimo de 2 años de experiencia
trabajando en el área de estudio del Máster. Con una entrevista personalizada se comprueba también que haya ad-
quirido las competencias que se han planificado para los créditos que se pueden reconocer.

En los documentos académicos oficiales acreditativos de las enseñanzas seguidas por cada estudiante, se incluirán
la totalidad de los créditos obtenidos en enseñanzas oficiales cursadas con anterioridad, en la misma u otra universi-
dad, que no hayan conducido a la obtención de un título oficial.
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Todos los créditos obtenidos por el estudiante en enseñanzas oficiales cursados en cualquier universidad, los trans-
feridos, los reconocidos y los superados para la obtención del correspondiente título, serán incluidos en su expe-
diente académico y reflejados en el Suplemento Europeo al Título, regulado en el Real Decreto 1044/2003, de 1 de
agosto, por el que se establece el procedimiento para la expedición por las universidades del Suplemento Europeo
al Título.

4.6 COMPLEMENTOS FORMATIVOS

4.6 Complementos formativos necesarios, en su caso, para la admisión al Máster

Las definiciones de los complementos formativos necesarios para la admisión al Máster respetan lo establecido en el
real decreto 1393/2007, real decreto 861/2010 y normativa vigente.

Según la modificación novena del Real Decreto 861/2010 del apartado 1 del artículo 16 del Real Decreto 1393/2007,
para acceder a las enseñanzas oficiales de Máster será necesario estar en posesión de un título universitario oficial
español u otro expedido por una institución de educación superior perteneciente a otro Estado integrante del Espacio
Europeo de Educación Superior que faculte en el mismo para el acceso a enseñanzas de Máster.

Y se entenderán sin perjuicio de lo dispuesto en la modificación décima del Real Decreto 861/2010 del apartado 2
del artículo 17 del Real Decreto 1393/2007:

¿La Universidad incluirá los procedimientos y requisitos de admisión en el plan de estudios, entre los que podrán fi-
gurar complementos formativos en algunas disciplinas, en función de la formación previa acreditada por el estudian-
te. Dichos complementos formativos podrán formar parte del Máster siempre que el número total de créditos a cur-
sar no supere los 120.En todo caso, formen o no parte del Máster, los créditos correspondientes a los complemen-
tos formativos tendrán, a efectos de precios públicos y de concesión de becas y ayudas al estudio la consideración
de créditos de nivel de Máster.¿

A partir de ello se fijan los complementos formativos necesarios para la admisión al Máster.

Si el estudiante no procede de una titulación afín (ver listado de titulaciones afines en apartado 4.1) deberá comple-
mentar al principio de curso sus conocimientos, a criterio de la Comisión de Admisiones y según sus conocimientos
previos evaluados de la forma que se indica en el apartado 4.2 procedencia, con alguno/s de los complementos for-
mativos indicados en la siguiente tabla:

Complemento formativo ECTS

Fundamentos y herramientas deAnimación 3D 6

Fundamentos y herramientas de dibujo digital 6

Fundamentos y herramientas de modelado digital 6

Fundamentos y herramientas de composición y efectos visuales 6

Para permitir el acceso a alumnado de Ingeniería técnica se analizará para cada estudiante, según su CV y guiados
por una tutoría, la equivalencia de los 180 créditos ECTS. Siempre según la normativa vigente.

Los créditos correspondientes a los complementos formativos tendrán, a efectos de concesión de becas y ayudas al
estudio la consideración de créditos de nivel de Máster.
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5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS
5.1 DESCRIPCIÓN DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

5.2 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Lección magistral

Estudio personal

Discusiones grupales

Resolución de problemas, ejercicios o prácticas

Trabajo en el laboratorio o taller

Aprendizaje orientado a proyectos

Prácticas en empresas

Proyecto fin de carrera

Exposiciones

Portafolio

5.3 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Clases de problemas y ejercicios

Prácticas de laboratorio

Prácticas laborales preprofesionales

Seminario

Mentoría

5.4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

Prueba escrita de respuesta abierta

Tests objetivos

Examen oral

Ejercicios, problemas y prácticas

Trabajos de investigación, informes, ensayos, artículos

Seguimiento

Autoevaluación

Portafolio

Prácticas reales

Participación en clase

5.5 NIVEL 1: Formación básica

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Creación con técnicas 2D y 3D

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

10

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
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ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Creación Digital 2D y 3D

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Modelado, shading, texturas y animación

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS
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No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· El alumno conoce los fundamentos del dibujo artístico.

· El alumno conoce los procesos digitales de dibujo.

· El alumno dibuja mediante herramientas digitales.

· El alumno conoce las proporciones y las dinámicas de movimiento de cuerpos humanoides o animales.

· El alumno es capaz de crear representaciones escultóricas de figuras humanoides o animales.

· El alumno es capaz de aplicar los fundamentos digitales de la creación del modelado de objetos y escenarios poligonales para una producción de animación y
VFX. con modelado 3D y el mapeado de texturas.

· El alumno crea, pinta y aplica texturas a los modelos 3D

· El alumno crea el shading, con lo que es capaz de dominar las propiedades del material del modelo 3D

· El alumno conoce los fundamentos de la iluminación digital y crea imágenes digitales

· El alumno conoce los fundamentos básicos de la animación.

· El alumno conoce y aplica el proceso y las técnicas básicas de la animación.

· El alumno es capaz de crear animaciones 2D simples.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Creación Digital 2D y 3D

Contenidos:

· Dibujo artístico digital, fundamentos.

· Herramientas de creación y dibujo digital 2D

· Escultura y modelado digital, fundamentos.

· Introducción a las Herramientas de creación y modelado 3D.

Modelado, shading texturas y animación

Contenidos:

· Modelado Modelar polígonos, texturas, iluminación y renderizado simples.

· Texturas

· Shading y creación de texturas 3D materiales 3D.

· Iluminación y renderizado

· Introducción a los principios y técnicas de la animación

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Generar nuevas ideas, así como emplear creativamente los métodos de trabajo propios de los sectores en los que las aplican

CG3 - Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas informáticas en el campo de la creación artística

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Identificar, aplicar y analizar los principios artísticos y creativos de la animación con capacidad crítica y autocrítica

CE2 - Diseñar y crear personajes, escenarios y objetos para la animación digital para la industria profesional del cine de animación
y los efectos visuales.

CE3 - Animar y supervisar la animación de personajes digitales para la producción de la industria de la animación y los efectos
visuales conforme a las necesidades interpretativas de la obra audiovisual

CE4 - Diseñar, realizar, analizar y supervisar para la industria profesional del cine de animación y los efectos visuales el tratamiento
visual de una producción audiovisual digital, la iluminación y el color

CE5 - Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de animaciones y efectos visuales, y determinar las más
oportunas para cada producción con criterios artísticos y productivos
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5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Lección magistral 45 100

Estudio personal 30 0

Resolución de problemas, ejercicios o
prácticas

80 0

Trabajo en el laboratorio o taller 130 80

Portafolio 15 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Clases de problemas y ejercicios

Prácticas de laboratorio

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 0.0 50.0

Ejercicios, problemas y prácticas 50.0 100.0

Participación en clase 0.0 20.0

NIVEL 2: Guión, dirección e industria

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5 5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Guión, storyboard y layout

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
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ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Pipeline, dirección y la industria de la Animación y VFX

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Obligatoria 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· El alumno comprende los procesos creativos utilizados en la creación de productos audiovisuales artísticos.

· El alumno conoce el lenguaje del cine y de la animación digital.

· El alumno tiene capacidad de análisis crítico de las producciones audiovisuales tanto de ficción como de animación.

· El alumno comprende los fundamentos de la narrativa y la dramaturgia de las producciones audiovisuales.

· El alumno es capaz de redactar historias aplicando la narrativa y la dramaturgia audiovisual.

· El alumno conoce los mecanismos principales de la creación de un guion cinematográfico.

· El alumno sabe crear y comunicar un guión mediante dibujos.

· El alumno es capaz de crear en un guión cinematográfico en base a objetivos narrativos.

· El alumno conoce los actores de la industria audiovisual, desde su creación hasta su distribución.

· El alumno entiende el contexto de una empresa audiovisual y los roles que se desempeñan.

· El alumno comprende toda la cadena de producción de la industria del cine de animación.

· El alumno conoce el vocabulario básico propio de la animación y del audiovisual en inglés.

· El alumno conoce los principios financieros que rigen los proyectos y empresas de animación

· El alumno conoce las bases reguladoras de la protección de la propiedad intelectual y como se aplican en cada caso.

· El alumno tiene capacidad de adaptarse a las exigencias del entorno, y de generar cambios sostenibles en el propio comportamiento, con el fin de mejorar la efi-
cacia del estilo directivo

· El alumno conoce los procesos de creación de una empresa de animación.

· El alumno conoce las fuentes de financiación para llevar a cabo una producción audiovisual digital.

· El alumno es capaz de comunicar una idea o proyecto frente distintas audiencias.

5.5.1.3 CONTENIDOS
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Guión, storyboard y layout

Contenidos:

· Narrativa y dramaturgia audiovisual.

· Mecanismos narrativos.

· Narración de historias. Storytelling

· Guión,

· Análisis de películas de animación.

· Crítica audiovisual.

· Creación de las estructuras del guión audiovisual.

· Storyboard

· Layout 3D

Pipeline, dirección y la industria de la Animación y VFX

Contenidos:

· Pipeline de animación

· Pipeline de VFX

· Dirección de animación y VFX

· Conceptos clave para la gestión y dirección de proyectos de animación.

· Trabajo en equipo.

· Liderazgo y estilos de dirección.

· Habilidades directivas, comunicación y pitching

· Mercado, cliente y producto.

· Estructura financiera de las empresas audiovisuales.

· Costes y financiación.

· Naturaleza y características de las fuentes de financiación.

· Conceptos clave: propiedad intelectual, marca, patente, copyright

· Marco legal para la protección de propiedad intelectual.

· Procesos de creación de empresas de animación.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Generar nuevas ideas, así como emplear creativamente los métodos de trabajo propios de los sectores en los que las aplican

CG4 - Tener iniciativa, autonomía y capacidad de autoaprendizaje en su trabajo con espíritu emprendedor y visión internacional

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT2 - Organizar y planificar eficaz y eficientemente el trabajo

CT4 - Comunicar de forma oral y escrita correctamente en distintas circunstancias, incluida la de negociación, en lengua propia e
inglesa

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE7 - Gestionar, supervisar y diseñar una producción de animación, desde la creación de la idea hasta su distribución, incluyendo
todas las fases del flujo de producción

CE8 - Identificar y aprovechar el entorno de la industria audiovisual para el desarrollo económico, empresarial y legal de proyectos,
así como la puesta en marcha de iniciativas empresariales.

CE9 - Analizar, evaluar y crear un guión con la estructura narrativa y dramatúrgica, y crear el storyboard conforme los estándares
de la industria de la animación y los efectos visuales
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5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Lección magistral 125 100

Estudio personal 50 0

Discusiones grupales 15 100

Resolución de problemas, ejercicios o
prácticas

100 0

Exposiciones 10 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Clases de problemas y ejercicios

Seminario

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 20.0 100.0

Tests objetivos 0.0 50.0

Examen oral 0.0 50.0

Ejercicios, problemas y prácticas 30.0 80.0

Trabajos de investigación, informes,
ensayos, artículos

30.0 80.0

Autoevaluación 0.0 20.0

Participación en clase 0.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Arte digital

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Arte para la animación

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 20

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

10 10

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES
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Especialidad en Arte para la Animación

NIVEL 3: Digital concept art

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Arte para la Animación

NIVEL 3: Character design

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Arte para la Animación
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NIVEL 3: Matte painting

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Arte para la Animación

NIVEL 3: Advanced 3d modelling

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· El alumno conoce y sabe interpretar las expresiones corporales y faciales utilizadas para representar sentimientos y emociones.
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· El alumno es capaz de expresar ideas y conceptos mediante el dibujo.

· El alumno es capaz de expresar ideas y dibujar bocetos rápidos para una comunicación eficaz del enfoque de la producción

· El alumno conoce los principales métodos técnicos y recursos humanos que participan en la grabación de una producción digital.

· El alumno es capaz de pintar la luz sobre una capa un escenario 3D antes de la iluminación digital para representar el concepto y expresar la emotividad de la
producción.

· El alumno es capaz de dibujar y pintar con métodos digitales los escenarios y fondos para una producción de animación o efectos visuales.

· El alumno es capaz de crear representaciones escultóricas de figuras humanoides o animales.

· El alumno conoce el proceso de diseño y modelado de personajes de una producción audiovisual 3D y es capaz de diseñar, evaluar y determinar el más adecuado
a cada caso.

· El alumno es capaz de diseñar personajes en función de la psicología y arquetipos definidos y es capaz de analizar y evaluar el resultado con sentido crítico.

· El alumno crea modelos 3D digitales en base al diseño del personaje y de las dinámicas de movimiento y es capaz de analizar y evaluar el resultado con sentido
crítico

· El alumno es capaz de crear escenarios y objetos para una producción audiovisual digital y es capaz de analizar y evaluar el resultado con sentido crítico

· El alumno crea modelos 3D digitales en base al diseño del personaje y de las dinámicas de movimiento y es capaz de analizar y evaluar el resultado con sentido
crítico

· El alumno crea modelos 3D de superficies duras.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Digital concept art

Contenidos:

· Dibujo artístico de figuras con herramientas digitales.

· Digital concept art

· Color Key

· Speed painting

· Anatomía, la figura humana y cuadrúpedos.

Character design

Contenidos:

· Diseño conceptual de personajes.

· Creación de personajes.

Matte painting

Contenidos:

· Introducción al matte painting: pintado de escenarios y fondos para producciones 2D y 3D.

· Matte painting

· Profundización en matte painting.

Advanced 3d modelling

Contenidos:

· Escultura digital 3D.

· Modelado avanzado 3D.

· Modelado de escenarios, mobiliario, vehículos, superficies duras (Hard Surface).

· Modelado de personajes con métodos poligonales y métodos con superficies.

· Creación de texturas 3D y materiales shading 3D.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Generar nuevas ideas, así como emplear creativamente los métodos de trabajo propios de los sectores en los que las aplican

CG2 - Disponer de un criterio artístico que le permita evaluar críticamente su propio trabajo y el ajeno

CG3 - Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas informáticas en el campo de la creación artística

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones a partir del análisis, la investigación de posibles soluciones innovadoras
y la oportuna toma de decisiones con compromiso ético en el trabajo realizado

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Identificar, aplicar y analizar los principios artísticos y creativos de la animación con capacidad crítica y autocrítica

C
SV

: 3
20

67
29

89
14

41
32

86
42

20
26

1 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 e

n 
C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 (h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s)



Identificador : 4316815

22 / 50

CE2 - Diseñar y crear personajes, escenarios y objetos para la animación digital para la industria profesional del cine de animación
y los efectos visuales.

CE5 - Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de animaciones y efectos visuales, y determinar las más
oportunas para cada producción con criterios artísticos y productivos

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Lección magistral 90 100

Estudio personal 60 0

Resolución de problemas, ejercicios o
prácticas

160 0

Trabajo en el laboratorio o taller 260 80

Portafolio 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Clases de problemas y ejercicios

Prácticas de laboratorio

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 0.0 50.0

Ejercicios, problemas y prácticas 50.0 100.0

Trabajos de investigación, informes,
ensayos, artículos

0.0 50.0

Portafolio 0.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Animación avanzada

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Animación Avanzada

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 20

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

10 10

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES
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Especialidad en Animación Avanzada

NIVEL 3: 2D animation

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Animación Avanzada

NIVEL 3: 3D Character Animation

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Animación Avanzada
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NIVEL 3: Facial Animation

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Animación Avanzada

NIVEL 3: Acting for animation

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Animación Avanzada

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· El alumno es capaz de aplicar técnicas y herramientas para crear animaciones bidimensionales digitales.
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· El alumno crea animaciones de personajes de estructuras anatómicas complejas y con un alto grado de detalle.

· El alumno conoce, analiza y crea las poses principales de una animación

· El alumno es capaz de convertir las poses principales en una animación fluida y es capaz de analizar y evaluar el resultado con sentido crítico

· El alumno conoce y sabe escoger las técnicas y herramientas de animación digital 3D más adecuadas a cada caso y es capaz de analizar, evaluar y determinar la
más adecuada a cada caso.

· El alumno es capaz de crear animaciones no antropomórficas.

· El alumno es capaz de integrar las animaciones en una producción de videojuegos.

· El alumno sabe programar pequeños scripts que mejoran la productividad en el proceso de creación de la animación.

· El alumno conoce y aplica el proceso de configuración de animaciones de personajes 3D.

· El alumno entiende y sintetiza la expresión corporal de un personaje para interpretar un guión.

· El alumno conoce y opera los sistemas de captura de movimiento para la animación.

· El alumno entiende y sintetiza la expresión facial de un personaje para representar sentimientos y emociones.

· El alumno es capaz de animar con detalle la expresión facial y corporal de un personaje para representar sentimientos y emociones.

5.5.1.3 CONTENIDOS

2D animation

Contenidos:

· Animación 2D tradicional

· Aceleraciones y morphings

· Creación de setups de personajes con deformadores

· Animación de personajes con setup

3D Character Animation

Contenidos:

· Animación digital 3D: keyframing, curvas, tiempo y capas

· Ciclos.Blocking to polishing.

· Técnicas pose to pose, straight ahead, secundarios.

· Animación de personajes 3D

· Sistema de animación de masas.

· Body mechanics

· Técnicas de animación con captura de movimiento

· Animación para videojuegos y realidad virtual

Facial Animation

Contenidos:

· Técnicas para la animación facial: Rigging facial y morphing

· Animación facial de emociones

· Sincronización labial

Acting for animation

Contenidos:

· Programación para la animación y pipelines de producción.

· Preparación y rigging corporal

· Actuación, emotividad y expresividad de personajes animados

· Acting for animation Actuación de personajes

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG3 - Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas informáticas en el campo de la creación artística

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones a partir del análisis, la investigación de posibles soluciones innovadoras
y la oportuna toma de decisiones con compromiso ético en el trabajo realizado

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE3 - Animar y supervisar la animación de personajes digitales para la producción de la industria de la animación y los efectos
visuales conforme a las necesidades interpretativas de la obra audiovisual
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CE5 - Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de animaciones y efectos visuales, y determinar las más
oportunas para cada producción con criterios artísticos y productivos

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Lección magistral 90 100

Estudio personal 60 0

Resolución de problemas, ejercicios o
prácticas

160 0

Trabajo en el laboratorio o taller 260 80

Portafolio 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Clases de problemas y ejercicios

Prácticas de laboratorio

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 0.0 50.0

Tests objetivos 0.0 50.0

Ejercicios, problemas y prácticas 50.0 100.0

Portafolio 0.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Efectos visuales

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Iluminación, composición y efectos visuales

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 20

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

10 10

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Efectos Visuales

NIVEL 3: Lighting
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5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Efectos Visuales

NIVEL 3: Compositing & Tracking

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Efectos Visuales

NIVEL 3: Effects

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3
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CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Efectos Visuales

NIVEL 3: Simulation

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

Especialidad en Efectos Visuales

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· El alumno analiza y entiende el uso de la iluminación en la creación de imágenes digitales.

· El alumno es capaz de crear la iluminación de una escena tridimensional para proporcionar un aspecto visual apropiado.
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· El alumno sabe utilizar y configurar los sistemas complejos de generación de imágenes por ordenador y es capaz de analizar, evaluar y determinar la más ade-
cuada a cada caso.

· El alumno tiene capacidad de diseñar y realizar el tratamiento visual de una producción de animación y de efectos visuales mediante el uso de las herramientas
avanzadas de iluminación y es capaz de analizar y evaluar la más adecuada a cada caso.

· El alumno aplica los principales aspectos de la iluminación para establecer la emotividad de la escena en la producción

· El alumno analiza y entiende el uso de la iluminación en la creación de imágenes digitales y es capaz de evaluar y determinar la más adecuada a cada caso.

· El alumno conoce y aplica la teoría básica y la práctica del montaje cinematográfico.

· El alumno conoce las técnicas del proceso de creación del sonido y de la música y su aplicación en animación.

· El alumno conoce y aplica el proceso del etalonaje, el tratamiento del color y conformado del video.

· El alumno conoce y aplica los procesos y técnicas avanzadas del montaje cinematográfico.

· El alumno conoce y aplica los procesos técnicos y bases artísticas de la elaboración de efectos visuales digitales.

· El alumno es capaz de seleccionar e implementar la solución técnica más adecuada de efectos especiales visuales para una producción audiovisual digital.

· El alumno conoce y sabe utilizar herramientas de sistemas de partículas y simulación física para la animación.

· El alumno conoce y crea grupos de elementos con animaciones predeterminadas

· El alumno crea y simula pelo largo y corto para un personaje digital para una producción de animación o de efectos visuales

· El alumno crea y simula ropa para un personaje digital para una producción de animación o de efectos visuales

5.5.1.3 CONTENIDOS

Lighting

Contenidos:

· Fundamentos de la Iluminación

· Software de pintado en 3D.

· Iluminación para escenas 3D para proyectos de animación

· Shading complejos para VFX

· Técnicas HRDI

· Iluminación para escenas 3D para proyectos VFX

· Color Key

· Establishing de una escena 3D

· Sistemas avanzados de iluminación y motores de render de última generación.

· Gestión del render AOV.

Compositing & tracking

Contenidos:

· Composición de la imagen digital con imagen real

· Composición digital: capas, rotoscopia, croma.

· Tracking 3D

· Integración de la imagen real y la imagen sintética 3D.

· Compositing

Effects:

Contenidos:

· Sistema de efectos con partículas 3D: fuego, humo, explosiones, agua y elementos naturales.

· Flocking.

· Vegetación.

· Efectos especiales.

· Teoría y aspectos técnicos del montaje.

· Creación y tratamiento del sonido digital.

· Contenedores del sonido y códecs.

· Montaje profesional.

· Etalonaje digital y gradación del color.

Simulation

Contenidos:

· Sistemas dinámicos: destrucciones y descomposición.

· Simulación de ropa

· Grooming. Simulación de pelo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG3 - Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas informáticas en el campo de la creación artística

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio
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5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones a partir del análisis, la investigación de posibles soluciones innovadoras
y la oportuna toma de decisiones con compromiso ético en el trabajo realizado

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE4 - Diseñar, realizar, analizar y supervisar para la industria profesional del cine de animación y los efectos visuales el tratamiento
visual de una producción audiovisual digital, la iluminación y el color

CE5 - Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de animaciones y efectos visuales, y determinar las más
oportunas para cada producción con criterios artísticos y productivos

CE6 - Componer y aplicar técnicas de tracking para proyectos de contenido audiovisual para la industria de los efectos visuales .
Aplicar, analizar y evaluar las técnicas de postproducción

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Lección magistral 90 100

Estudio personal 60 0

Resolución de problemas, ejercicios o
prácticas

160 0

Trabajo en el laboratorio o taller 260 0

Portafolio 30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Clases de problemas y ejercicios

Prácticas de laboratorio

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 0.0 50.0

Tests objetivos 0.0 50.0

Ejercicios, problemas y prácticas 50.0 100.0

Portafolio 0.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Asignaturas optativas

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Optatividad

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5 5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí
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FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NIVEL 3: Proyecto personal

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NIVEL 3: Prácticas en empresa I

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS
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No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NIVEL 3: Prácticas en empresa II

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NIVEL 3: Metodología para la investigación

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NIVEL 3: optativa 1 (de otras especialidades)

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NIVEL 3: optativa 2 (de otras especialidades)

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Optativa 5 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

C
SV

: 3
20

67
29

89
14

41
32

86
42

20
26

1 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 e

n 
C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 (h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s)



Identificador : 4316815

34 / 50

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· El alumno es capaz de aplicar los conocimientos adquiridos durante las asignaturas del máster para crear una producción de animación

· El alumno obtiene un complemento práctico sobre los conocimientos adquiridos durante la titulación en ámbitos de aplicación reales de empresa

· El alumno conoce aspectos básicos sobre gestión de carrera profesional, mercado laboral y búsqueda de empleo

· El alumno conoce las herramientas básicas necesarias para la gestión de oportunidades en el mercado profesional

· El alumno se integra correctamente en un equipo de trabajo cooperativo

· El alumno intensifica conocimientos en arte digital

· El alumno intensifica conocimientos en animación

· El alumno intensifica conocimientos en efectos visuales

· El alumno comprende el proceso de investigación y las tareas que componen un proyecto de investigación.

· El alumno dispone de habilidades genéricas de investigación en planificación y organización, documentación, búsqueda de literatura y presentación.

· El alumno justifica las diferentes perspectivas de la teoría de la ciencia y cómo se aplican al proceso científico en el campo de la ingeniería

· El alumno identifica asuntos de propiedad ética e intelectual relevantes para proyectos de investigación.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Asignaturas que pertenezcan al plan de estudios de otras especialidades distintas a la escogida por el alumno (Arte digital, Animación Avanzada, Iluminación,
Composición y Efectos Visuales.)

· Proyecto personal

· Prácticas externas

· a Integración de contenidos del resto de materias de la titulación que afecten al desarrollo del proyecto.

· Introducción a la metodología de investigación

· Métodos de investigación

· Teoría de la ciencia

· Fuentes de investigación

· Identificación de tema de investigación

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Generar nuevas ideas, así como emplear creativamente los métodos de trabajo propios de los sectores en los que las aplican

CG2 - Disponer de un criterio artístico que le permita evaluar críticamente su propio trabajo y el ajeno

CG3 - Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas informáticas en el campo de la creación artística

CG4 - Tener iniciativa, autonomía y capacidad de autoaprendizaje en su trabajo con espíritu emprendedor y visión internacional

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones a partir del análisis, la investigación de posibles soluciones innovadoras
y la oportuna toma de decisiones con compromiso ético en el trabajo realizado

CT2 - Organizar y planificar eficaz y eficientemente el trabajo

CT3 - Trabajar en equipo, en un contexto internacional, multicultural e interdisciplinario, con la capacidad de liderazgo y dirección
del mismo cuando sea necesario

CT4 - Comunicar de forma oral y escrita correctamente en distintas circunstancias, incluida la de negociación, en lengua propia e
inglesa

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Identificar, aplicar y analizar los principios artísticos y creativos de la animación con capacidad crítica y autocrítica
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CE2 - Diseñar y crear personajes, escenarios y objetos para la animación digital para la industria profesional del cine de animación
y los efectos visuales.

CE3 - Animar y supervisar la animación de personajes digitales para la producción de la industria de la animación y los efectos
visuales conforme a las necesidades interpretativas de la obra audiovisual

CE4 - Diseñar, realizar, analizar y supervisar para la industria profesional del cine de animación y los efectos visuales el tratamiento
visual de una producción audiovisual digital, la iluminación y el color

CE5 - Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de animaciones y efectos visuales, y determinar las más
oportunas para cada producción con criterios artísticos y productivos

CE6 - Componer y aplicar técnicas de tracking para proyectos de contenido audiovisual para la industria de los efectos visuales .
Aplicar, analizar y evaluar las técnicas de postproducción

CE7 - Gestionar, supervisar y diseñar una producción de animación, desde la creación de la idea hasta su distribución, incluyendo
todas las fases del flujo de producción

CE8 - Identificar y aprovechar el entorno de la industria audiovisual para el desarrollo económico, empresarial y legal de proyectos,
así como la puesta en marcha de iniciativas empresariales.

CE9 - Analizar, evaluar y crear un guión con la estructura narrativa y dramatúrgica, y crear el storyboard conforme los estándares
de la industria de la animación y los efectos visuales

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Lección magistral 50 100

Estudio personal 20 0

Resolución de problemas, ejercicios o
prácticas

30 0

Trabajo en el laboratorio o taller 100 80

Aprendizaje orientado a proyectos 40 50

Prácticas en empresas 45 0

Portafolio 15 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Clases de problemas y ejercicios

Prácticas de laboratorio

Prácticas laborales preprofesionales

Seminario

Mentoría

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Prueba escrita de respuesta abierta 0.0 100.0

Tests objetivos 0.0 100.0

Examen oral 0.0 50.0

Ejercicios, problemas y prácticas 0.0 100.0

Trabajos de investigación, informes,
ensayos, artículos

0.0 100.0

Seguimiento 0.0 20.0

Autoevaluación 0.0 20.0

Portafolio 0.0 20.0

Prácticas reales 0.0 100.0

Participación en clase 0.0 20.0

5.5 NIVEL 1: Trabajo Final de Máster
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5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo Final de Máster

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Trabajo Fin de Grado / Máster

ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

10

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NIVEL 3: Trabajo Final de Máster

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Trabajo Fin de Grado / Máster 10 Semestral

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

10

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

· El alumno utiliza técnicas artísticas y de animación para crear un producto audiovisual que refleje los objetivos del guión.

· El alumno es capaz de gestionar adecuadamente las etapas de creación de un producto de animación.
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· El alumno tiene capacidad de análisis y síntesis, resolver problemas y encontrar la mejor solución de forma creativa.

· El alumno es capaz de comunicar de forma oral, escrita y visual los objetivos, proceso y resultados del trabajo final del máster.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Integración de contenidos del resto de materias de la titulación que afecten al desarrollo del proyecto.

· Desarrollo de una producción de animación en un entorno realista

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG1 - Generar nuevas ideas, así como emplear creativamente los métodos de trabajo propios de los sectores en los que las aplican

CG2 - Disponer de un criterio artístico que le permita evaluar críticamente su propio trabajo y el ajeno

CG3 - Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas informáticas en el campo de la creación artística

CG4 - Tener iniciativa, autonomía y capacidad de autoaprendizaje en su trabajo con espíritu emprendedor y visión internacional

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

CT1 - Resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones a partir del análisis, la investigación de posibles soluciones innovadoras
y la oportuna toma de decisiones con compromiso ético en el trabajo realizado

CT2 - Organizar y planificar eficaz y eficientemente el trabajo

CT3 - Trabajar en equipo, en un contexto internacional, multicultural e interdisciplinario, con la capacidad de liderazgo y dirección
del mismo cuando sea necesario

CT4 - Comunicar de forma oral y escrita correctamente en distintas circunstancias, incluida la de negociación, en lengua propia e
inglesa

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE1 - Identificar, aplicar y analizar los principios artísticos y creativos de la animación con capacidad crítica y autocrítica

CE2 - Diseñar y crear personajes, escenarios y objetos para la animación digital para la industria profesional del cine de animación
y los efectos visuales.

CE3 - Animar y supervisar la animación de personajes digitales para la producción de la industria de la animación y los efectos
visuales conforme a las necesidades interpretativas de la obra audiovisual

CE4 - Diseñar, realizar, analizar y supervisar para la industria profesional del cine de animación y los efectos visuales el tratamiento
visual de una producción audiovisual digital, la iluminación y el color

CE5 - Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de animaciones y efectos visuales, y determinar las más
oportunas para cada producción con criterios artísticos y productivos

CE6 - Componer y aplicar técnicas de tracking para proyectos de contenido audiovisual para la industria de los efectos visuales .
Aplicar, analizar y evaluar las técnicas de postproducción

CE7 - Gestionar, supervisar y diseñar una producción de animación, desde la creación de la idea hasta su distribución, incluyendo
todas las fases del flujo de producción

CE8 - Identificar y aprovechar el entorno de la industria audiovisual para el desarrollo económico, empresarial y legal de proyectos,
así como la puesta en marcha de iniciativas empresariales.

CE9 - Analizar, evaluar y crear un guión con la estructura narrativa y dramatúrgica, y crear el storyboard conforme los estándares
de la industria de la animación y los efectos visuales

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Proyecto fin de carrera 260 15

Exposiciones 20 30

Portafolio 20 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Prácticas laborales preprofesionales

Seminario

Mentoría

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Examen oral 50.0 100.0

Trabajos de investigación, informes,
ensayos, artículos

50.0 100.0

Seguimiento 0.0 20.0

Portafolio 0.0 25.0
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6. PERSONAL ACADÉMICO
6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOS HUMANOS

Universidad Categoría Total % Doctores % Horas %

Universidad Ramón Llull Profesor Titular 14 100 9

Universidad Ramón Llull Profesor
Asociado

28 0 30

(incluye profesor
asociado de C.C.:
de Salud)

Universidad Ramón Llull Profesor
Contratado
Doctor

36 100 45

Universidad Ramón Llull Catedrático de
Universidad

22 100 16

PERSONAL ACADÉMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS
Justificación de que los medios materiales disponibles son adecuados: Ver Apartado 7: Anexo 1.

8. RESULTADOS PREVISTOS
8.1 ESTIMACIÓN DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACIÓN % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %

90 5 97

CODIGO TASA VALOR %

No existen datos

Justificación de los Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOS RESULTADOS

8.2 Procedimiento general de la Universidad para valorar el progreso y los resultados de aprendizaje de los estudiantes.

La organización académica vela por el buen seguimiento del estudiante, teniendo en cuenta tanto los aspectos de aprendizaje como de enseñanza, al
igual que se sigue la carga global y transversal que ofrece el conjunto de materias que configuran el curso. Asimismo define los procedimientos para
garantizar unos índices de rendimiento y de titulación adecuados.
En un primer nivel, el profesor responsable de cada materia es quién recogerá las evidencias de la correcta certificación de los logros del estudiante
(exámenes, trabajos, prácticas, participación en los foros, etc.). Este seguimiento quedará adecuadamente registrado en la intranet (eCampus/eStudy)
de la institución.

En un segundo nivel, a cada uno de los estudiantes del Máster se le asignará un profesor tutor. Éste llevará un seguimiento más transversal del trabajo
y del rendimiento del estudiante. Pese a que las evidencias podrían ser más subjetivas, éstas también quedan adecuadamente registradas en la intra-
net de la institución.

En un tercer nivel, encontramos a la Comisión docente del Máster.

La Comisión docente del Máster se encarga de garantizar la coordinación docente del Máster y está formada por:
· El responsable académico del título (coordinador)

· Los profesores de las asignaturas

· Los profesores tutores (Faculty Advisors) de proyectos del semestre 2.

Esta comisión permite tener una visión de conjunto, tanto a nivel de grupo (estudiantes) como a nivel de la carga global de las materias. Por tanto, des-
de esta comisión se analizan de manera regular, teniendo en cuenta las competencias establecidas, los resultados académicos. Este análisis permite
proponer mejoras en los procesos de aprendizaje y de evaluación y asociarlos con estándares de aprendizaje. La Comisión docente tiene presente en
todo momento las metodologías que se utilizan en la globalidad de las materias.

Finalmente, será la Junta académica de la ETSEEI quién determinará las acciones a adoptar en todo momento. Esta Junta es la que tiene la visión
global de la escuela (ETSEEI) y, por lo tanto, es el órgano directivo que tomará las decisiones estratégicas de la Escuela, velará por su buen funciona-
miento, estará alerta de los nuevos retos, tendrá cuidado de la calidad de la docencia y de la investigación, llevará a cabo la evaluación final de la cali-
dad docente y se ocupará de la coherencia de los departamentos y grupos de investigación implicados en los estudios. La Junta académica está coor-
dinada por el director de la ETSEEI y está formada por:
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· El director de la ETSEEI La Salle

· Los responsables académicos de las titulaciones que se imparten en la ETSEEI

· El responsable de estudios online/semipresencial

· Los directores de los departamentos participantes en los estudios que se imparten en la ETSEEI

· El coordinador de investigación

· El responsable de Comunicación y Márqueting

· El responsable de Admisiones y Ventas

· El responsable de Relaciones Internacionales

· El responsable de Calidad

· El secretario académico

· El coordinador de competencias

· Otros según se estime necesario.

Por otro lado, son diversos los mecanismos y procedimientos generales que la Universitat Ramon Llull tiene implementados para seguir el progreso y
los resultados de aprendizaje de nuestros alumnos. La titulación propuesta se acogerá a los mecanismos y procedimientos generales de la Universi-
dad.

Concretamente son cuatro las líneas/acciones estratégicas transversales que se desarrollan en este aspecto:

Primera acción estratégica global

Seguimiento del proceso y de los resultados de aprendizaje de nuestros alumnos a partir de estrategias de actualización regular de dichos procesos,
notificaciones parciales a nuestros alumnos de su rendimiento académico y realización de Juntas Académicas y de Evaluación de centro, donde preci-
samente se revisan dichos aspectos de aprendizaje de forma individual o colectiva, con el fin de poder establecer correctores de apoyo o coordinación
interna docente hacia la mejora del aprendizaje de los alumnos. En dichos procesos/órganos de seguimiento se incorporan también discrecionalmente
agentes externos (stakeholders, expertos, colegios profesionales, ¿) en diversos momentos de análisis o valoración.

Segunda acción estratégica global

Desde la Unidad de Calidad e Innovación Académico-docente de la URL (UQIAD-URL), y concretamente desde su área de Estudios Analíticos y de
Prospectiva Universitaria, se realiza un estudio trianual sobre la inserción laboral de nuestros titulados, valorando, no sólo el índice de ocupación, sino
también su nivel de satisfacción respecto a su puesto de trabajo y su satisfacción respecto a la adecuación de la formación recibida en la titulación que
cursó. Estos estudios nos aportan información muy importante que será utilizada como fuente para la mejora del plan de estudio y los diferentes as-
pectos pedagógico-didácticos que lo componen (currículum, sistema de evaluación, metodología, ¿), al mismo tiempo que nos permitirá valorar el im-
pacto diferido de nuestro programa formativo en nuestros beneficiarios, los alumnos.

Tercera acción estratégica global

También desde el área de Estudios Analíticos y de Prospectiva de la UQIAD-URL, se realizan estudios bianuales sobre la satisfacción de nuestros es-
tudiantes, así como de su adecuación a sus expectativas de aprendizaje iniciales. Así pues, a partir de la aplicación de estos cuestionarios se obtie-
ne también información, no sólo del nivel de satisfacción de los alumnos respecto a temas relacionados con los servicios e infraestructuras del centro,
sino también sobre la autopercepción de su aprendizaje, la aplicabilidad y utilidad de los conocimientos adquiridos, y su satisfacción global sobre la for-
mación recibida en la titulación.

Cuarta acción estratégica global

A partir de la implantación de las nuevas titulaciones, se harán llegar anualmente a la UQIAD-URL un informe en el que quede reflejado el estado de
implementación de la titulación en sus diferentes ámbitos. Este informe contendrá datos referentes al progreso y evolución de los estudiantes, (tasa de
permanencia, de rendimiento, de eficiencia, ¿), así como cualquier otra consideración que los centros consideren relevante sobre este aspecto.

Finalmente destacar la promoción y nuevo impulso que tanto los servicios centrales de la Universidad como desde los mismos centros se está dando a
la elaboración de proyectos y estudios enfocados a la mejora de la formación y del rendimiento académico de nuestros estudiantes. Ejemplo de ello es
la implicación de nuestros centros en proyectos de mejora educativa que tienen como objetivo conocer, analizar y valorar la relación entre las metodo-
logías empleadas y la adquisición de competencias de nuestros alumnos (elaboración de guías de competencias, participación en proyectos subven-
cionados de mejora de la calidad docente,¿), así como la participación en los diferentes programas de evaluación de titulaciones que se realicen por
parte de agencias externas de calidad, tanto de ámbito nacional como autonómico.

Toda esta información nos permite analizar los indicadores de calidad relacionados con la evaluación y el progreso de nuestros alumnos, y por tanto
poder valorar y revisar periódicamente la consecución de los estándares de calidad académico docente definidos para nuestra institución.

9. SISTEMA DE GARANTÍA DE CALIDAD
ENLACE http://www.salleurl.edu/docsmkt/AUDIT_LaSalle.pdf

10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN
10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACIÓN

CURSO DE INICIO 2019

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

Al tratarse de nuevos estudios no da lugar a un procedimiento de adaptación

10.3 ENSEÑANZAS QUE SE EXTINGUEN
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CÓDIGO ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD
11.1 RESPONSABLE DEL TÍTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

36957777C FRANCESC DE PAULA MIRALLES TORNES

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Quatre Camins 30 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

fmiralles@salleurl.edu 660401486 932902385 Decano de Política y
Ordenación Académica

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

77783978W JOSEP MARIA GARRELL GUIU

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Claravall, 1-3 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vicerectorat.docencia@url.edu 625395433 936022249 Rector

11.3 SOLICITANTE

El responsable del título no es el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

37327763M ANNA CERVERA VILA

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Claravall, 1-3 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vicerectorat.docencia@url.edu 691272138 936022249 Responsable del área de
política académica
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :Capitulo2-ANEXO-MAVFX-Justificacion-v3.pdf

HASH SHA1 :DCC92F19261A7E6F2F1D70F484875887E0584BE7

Código CSV :314891351901897746649038
Ver Fichero: Capitulo2-ANEXO-MAVFX-Justificacion-v3.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :Capitulo-4.1-MAVFX-Sistemas de información previo.v2.pdf

HASH SHA1 :04A6F5B8247BCAED0417D9E754E7A7696FB21D6A

Código CSV :314890933922183758857511
Ver Fichero: Capitulo-4.1-MAVFX-Sistemas de información previo.v2.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :Capitulo5-ANEXO5.1-MAVFX-Descripción del plan de estudios.v3.pdf

HASH SHA1 :FD083360A6D559B0459A39D55FA73587E406C854

Código CSV :314891236606197764623071
Ver Fichero: Capitulo5-ANEXO5.1-MAVFX-Descripción del plan de estudios.v3.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :Capitulo6-ANEXO6.1-MAVFX-Personal academicov3.pdf

HASH SHA1 :5EFDE9243D3E9D81B8F5D5B50861611F0A17713B

Código CSV :314891241451798448073070
Ver Fichero: Capitulo6-ANEXO6.1-MAVFX-Personal academicov3.pdf
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Apartado 6: Anexo 2
Nombre :Capitulo-6.2-MAVFX-Otros recursos.pdf

HASH SHA1 :4165432FD9304E702DF375816AF03B754073CD7E

Código CSV :292824245155895535927697
Ver Fichero: Capitulo-6.2-MAVFX-Otros recursos.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :Capitulo7-ANEXO7-MAVFX-Recursos materiales y servicios.v2.pdf

HASH SHA1 :1F8ACD69C52DC90F50E6AE75C528A8F075A8D571

Código CSV :312564829059679168018527
Ver Fichero: Capitulo7-ANEXO7-MAVFX-Recursos materiales y servicios.v2.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre :Capitulo-8.1-MAVFX-Estimación de valores cuantitativosv2.pdf

HASH SHA1 :92AAA3A79AB37CB296DCA2DB5BF73EE1B08D86D9

Código CSV :312564525868355854333183
Ver Fichero: Capitulo-8.1-MAVFX-Estimación de valores cuantitativosv2.pdf
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Apartado 10: Anexo 1
Nombre :Capitulo-10-MAVFX-Calendario de implantación.pdf

HASH SHA1 :7D7ADE4D4200F188823DC5F6CB08FCB94865AC36

Código CSV :292819467059008274587845
Ver Fichero: Capitulo-10-MAVFX-Calendario de implantación.pdf

C
SV

: 3
20

67
29

89
14

41
32

86
42

20
26

1 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 e

n 
C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 (h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s)

https://sede.educacion.gob.es/cid/292819467059008274587845.pdf


Identificador : 4316815

50 / 50

C
SV

: 3
20

67
29

89
14

41
32

86
42

20
26

1 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 e

n 
C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 (h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s)


	IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACIÓN DE TÍTULOS OFICIALES
	Apartado 1. Descripción del título
	Apartado 2. Justificación
	Apartado 3. Competencias
	Apartado 4. Acceso y admisión de estudiantes
	Apartado 5. Planificación de las enseñanzas
	Apartado 6. Personal académico
	Apartado 7. Recursos materiales y servicios
	Apartado 8. Resultados previstos
	Apartado 9. Sistema de garantía de calidad
	Apartado 10. Calendario de implantación
	Apartado 11. Personas asociadas a la solicitud




 
 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


MÁSTER UNIVERSITARIO EN ANIMACIÓN Y 
EFECTOS VISUALES 


 
 
 
 
 
 
 
 
 


JUSTIFICACIÓN  
 
 
 
 


UNIVERSIDAD SOLICITANTE:  UNIVERSITAT RAMON LLULL 
 


CENTRO RESPONSABLE:  Escuela Técnica Superior de Ingeniería 
Electrónica e Informática La Salle 


 
 
 
 
 
 


V3 – 26/9/2018 V4 – 9/11/2018 
 


 


C
SV


: 3
14


89
13


51
90


18
97


74
66


49
03


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)







2 
 
 


 
Contenido 
 
 
1 Interés académico y profesional del título propuesto .................................................... 3 


1.1 Reseña histórica ..................................................................................................... 3 


1.2 Precedentes de La Salle y la Animación ................................................................ 4 
1.3 Objetivos del Master en Animación y Efectos Visuales .......................................... 6 
1.4 Definición del marco del Master en Animación ....................................................... 6 
1.5 La delimitación del sector de la Animación. ............................................................ 7 
1.6 El sector de la Animación a nivel internacional. ...................................................... 8 


1.7 El sector de la Animación en España ................................................................... 11 


1.8 Perfiles demandados por el sector ....................................................................... 13 


1.9 Valor añadido del Máster de Animación respecto a los estudios de Grado .......... 17 
1.10 El interés académico del Máster en Animación y Efectos Visuales ................... 18 
1.11 Previsión de la demanda ................................................................................... 20 
1.12 Potencialidad del entorno productivo ................................................................. 20 
1.13 Situación de I+D+i y consonancia con las líneas de investigación prioritarias. . 21 


2 Procedimientos de consulta internos y externos utilizados para la elaboración del plan 
de estudios ........................................................................................................................ 23 


2.1 Procedimiento de consulta interna ........................................................................ 23 
2.2 Procedimiento de consulta externa ....................................................................... 23 


2.2.1 Empresas del sector ...................................................................................... 23 
2.2.2 Expertos del  sector ....................................................................................... 30 


2.3 Planes de estudios de universidades nacionales o internacionales con una calidad 
contrastada en el sector ................................................................................................. 45 


2.4 Títulos del catálogo vigente a la entrada en vigor de la Ley Orgánica 4/2007, de 
12 de abril, de modificación de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de 
Universidades ................................................................................................................ 45 
2.5 Informes de asociaciones o colegios profesionales que justifican o avalan el 
interés científico-profesional de la propuesta. ................................................................ 46 


2.6 Existencia de documentos internacionales sobre objetivos de formación en la 
enseñanza universitaria. ................................................................................................ 50 


3 Coherencia de la propuesta con el potencial de la institución y tradición en 
enseñanza. ........................................................................................................................ 52 


3.1 Adecuación a los objetivos estratégicos de la universidad ................................... 52 


3.2 Coherencia con otros títulos existentes y/o tradición previa en estudios de 
naturaleza y/o niveles similares ..................................................................................... 52 


3.3 Líneas de investigación asociadas: grupos de investigación, proyectos en el 
último trienio, convenios, tesis y, si procede, reconocimiento de calidad alcanzados. ... 53 


4 Suplemento Europeo al Título .................................................................................... 58 


 
 
 
 
 
  


C
SV


: 3
14


89
13


51
90


18
97


74
66


49
03


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)







3 
 
 


1 Interés académico y profesional del título 
propuesto 


 


1.1 Reseña histórica 
 
La Salle es una institución de inspiración cristiana fundada por los Hermanos de las 
Escuelas Cristianas. Los primeros estudios de Ingeniería en La Salle Bonanova en 
Barcelona datan de 1903, época en la cual funcionaban las especialidades Eléctrica, 
Mecánica y Química.  Actualmente La Salle Campus Barcelona es una escuela 
universitaria miembro fundador de la Universitat Ramon Llull (URL) que imparte 
titulaciones en el campo de las ingenierías TIC, la arquitectura y la administración y 
dirección de empresas a más de 4000 alumnos de grado, máster y doctorado. Durante 
estos más de 100 años de historia, La Salle Campus Barcelona ha definido un ecosistema 
de formación universitaria de tres escuelas con una fuerte interrelación con la empresa y 
la emprendeduría mediante el Parque de Innovación Tecnológica y Empresarial La Salle 
Technova.  
 
El objetivo de La Salle es el de formar personas con visión internacional, comprometidas y 
respetuosas, emprendedoras e innovadoras, reflexivas y resolutivas, autónomas y con 
capacidad de trabajo en equipo, y con buen dominio de la tecnología. 
 
El 12 de mayo de 1970 es reconocida oficialmente por el Ministerio de Educación y 
Ciencia para otorgar el título de Ingeniero Técnico de Telecomunicación. 
 
El 10 de mayo de 1991 por la Ley del Parlamento de Cataluña (DOGC 22/05/91) se 
reconoce a la Universidad Ramon Llull  como la primera Universidad privada de todo el 
Estado, siendo La Salle miembro fundador conjuntamente con el Instituto Químico de 
Sarriá, la Fundación Blanquerna, la Facultad de Filosofía de Cataluña y el Círculo de 
Economía. 
 
Según esta Ley de reconocimiento, La Salle integraba dos Escuelas a la mencionada 
Universidad: la Escuela Universitaria de Ingeniería Técnica de Telecomunicación 
(EUETT), y la nueva Escuela de Ingeniería Técnica Superior de Ingeniería Electrónica e 
Informática (ETSEEI) (creada por la Ley 12/1991 del Parlamento de Cataluña y publicada 
en el DOGC 22/5/91 y en el BOE 6/6/91). 
 
La Salle es una institución global con más de 75 universidades en todo el mundo 
ofreciendo formación universitaria caracterizada por su calidad y proximidad a las 
personas. La Salle Campus Barcelona es miembro activo de la red internacional de 
universidades de La Salle (IALU) con cuyos miembros mantiene una intensa relación 
académica. Igualmente, como miembro de la Universitat Ramon Llull, La Salle paticipa 
activamente en el proyecto Aristos Campus Mundus 2015 (ACM 2015) una agregación 
estratégica de tres universidades de iniciativa social -la Universidad de Deusto, la 
Universidad Pontificia Comillas y la Universidad Ramon Llull- que se extiende mediante un 
acuerdo de cooperación estratégica avanzada a las universidades norteamericanas 
Georgetown University, Boston College y Fordham University. El proyecto ACM 2015, 
bajo la coordinación de la URL, obtuvo la calificación de Campus de Excelencia 
Internacional en la categoría de ámbito regional europeo. 
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La Salle Campus Barcelona fue la primera universidad española en impartir desde el 
curso 2008-2009 la titulación de Grado en Ingeniería Multimedia dentro del Espacio 
Europeo de Educación Superior (EEES), con un plan de estudios verificado por la ANECA 
con resolución favorable emitida por su Comisión de evaluación de Rama de 
Conocimiento de Ingeniería y Arquitectura, según expediente nº 131/2008 del 6 de mayo 
de 2008. Igualmente, entre los años 2008 y 2010, el resto de titulaciones de ingeniería de 
telecomunicaciones, informática, arquitectura y gestión empresarial que imparte La Salle 
en el campus de Barcelona de la Universitat Ramon Llull pasaron la evaluación positiva 
de la AQU y ANECA para impartir Grados, Másters y Doctorados conforme el EEES. En el 
curso 2015-16 La Salle inició la impartición del Grado en Animación después de la 
verificación favorable por parte de las agencias de calidad universitaria. 
 
Los programas oficiales de posgrado que actualmente ofrece la Escuela Técnica Superior 
de Ingeniería Electrónica e Informática La Salle, son: 
 


• Máster Universitario en Ingeniería de Telecomunicación 
• Máster Universitario en Programación Web de Alto Rendimiento 
• Máster Universitario en formación del profesorado 
• Máster en Ingeniería de Redes y Telecomunicaciones 
• Máster Universitario en Creación Multimedia y Serious Games 
• Máster en Dirección internacional y la gestión de la innovación tecnológica (MBA) 
• Máster Universitario en Gestión de las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación 
• Máster Universitario en Project Management 
• Máster Universitario en Gestión Integral de la Construcción 
• Máster Universitario en Proyecto Integrado de Arquitectura 
• Máster Universitario en Ciencia de los Datos / Data Science 


 
Además del programa de doctorado: 
 


• Doctorado en Tecnologías de la Información y su Aplicación en Gestión, 
Arquitectura y Geofísica. 


 
 


1.2 Precedentes de La Salle y la Animación 
 
El Máster en Animación y Efectos Visuales propuesto en el presente documento combina 
una base creativa y artística con el manejo de herramientas digitales y la gestión. La Salle 
Campus Barcelona de la Universidad Ramon Llull ya tiene experiencia en la puesta en 
marcha de programas que contienen una componente artística, técnica y de gestión, por 
ejemplo y como ya mencionado anteriormente, desde 1997 imparte la titulación de 
Arquitectura con una fuerte componente artística y técnica (incluyendo el manejo de 
herramientas de CAD). 
 
En 1996 el grado de Ingeniería Multimedia creó un perfil universitario que combina los 
conocimientos de diseño, usabilidad, guión y creatividad con los de animación por 
ordenador, videojuegos, realidad virtual o gráficos 3D y los propios de un ingeniero del 
sector de la TIC (electrónica, programación, telemática, bases de datos, ...).   
 
En el curso 2015-16 La Salle inició el primer curso del Grado en Animación, el primer 
grado oficial de ésta índole en Cataluña que ya combinaba la tradición tecnológica de La 
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Salle con la creación artística aplicada a la Animación. Este grado, de 240 ECTs está 
desarrollado des de un punto de vista generalista donde los alumnos conocen los distintos 
aspectos que incluye el proceso de la creación de contenido audiovisual desde la pre-
producción a la post-producción pasando por la producción. A pesar de tener un enfoque 
generalista, los estudiantes pueden identificar durante sus estudios los ámbitos en los 
cuales consideran que podrían especializarse durante el trabajo final de grado y, sobre 
todo, en estudios superiores de máster como los que aquí se proponen. 
 
A nivel de Másters profesionales ha impartido programas como el MCPAD - Máster en 
Comunicación y Producción Audiovisual Digital o el  MGA3D - Máster en Guión y 
Animación 3D que puede considerarse un precursor del máster aquí propuesto. En la 
actualidad La Salle imparte el MCDEM – Master en Creación y Diseño Multimedia 
especializado en la creación multimedia y los serious Games.  
 


 
 
 
 
Además de la formación reglada universitaria, La Salle ha proporcionado numerosos 
cursos de formación especializada en el campo de la Animación y el 3D, principalmente 
mediante la certificación en el uso de herramientas específicas de diseño 3D fruto del 
acuerdo con la empresa Autodesk (en tanto que  Autodesk Training Center). 
 
Finalmente, como muestra del apoyo en la animación por ordenador, en el año 2008 La 
Salle construyó el Medialab. Este estudio consiste en un entorno de captura de 
movimiento (Motion Capture, MOCAP) de grandes prestaciones con 24 cámaras VICON 
(líder mundial en el sector). Este entorno, el más grande de España, es similar al utilizado 
en grandes producciones como Avatar o Tintín, y permite la captura de movimiento de 
uno o varios actores simultáneamente. Su uso permite la producción de animaciones de 
gran realismo. 
 
 
 
 


1. Estudio de captura de movimiento del Medialab en La 
Salle Campus Barcelona 
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1.3 Objetivos del Master en Animación y Efectos Visuales 
 
El Máster Universitario en Animación y Efectos Visuales tiene como objetivo la formación 
de segundo ciclo para Graduados en Animación y grados afines, con el fin de llegar a un 
nivel de profesionalización y especialización en animación o efectos visuales que la 
industria de la animación y 3D demanda. El Grado en Animación, existente en nuestro 
centro desde el curso 15/16 y que tiene previsto que los primeros graduados terminen 
durante el curso 18/19, es un grado de 240 ECTs con un enfoque generalista en el ámbito 
de la creación de animación 3D para su aplicación en los sectores de la animación, 
efectos visuales, los videos juegos o la realidad virtual, por citar algunas de sus 
aplicaciones. Lo que se propone en este máster de 60 créditos es completar la formación 
generalista obtenida con el grado precedente con una especialización en tres dominios 
concretos: la creación artística para la animación, el de la animación y el de los efectos 
visuales, dado que el máster aquí propuesto contempla tres posibles especializaciones en 
cada uno de estos campos, mediante una fuerte optatividad en su plan de estudios. 
 
El máster en Animación y Efectos Visuales da la posibilidad a los estudiantes de formarse 
en una base a común utilizando las herramientas digitales para, posteriormente, 
especializarse en uno de los tres itinerarios definidos sea el de arte digital para animación, 
la animación o el de efectos visuales. Estas especializaciones son posteriormente 
complementadas con asignaturas optativas como asignaturas de otras especializaciones, 
prácticas en empresa, formación en gestión de proyectos, metodología para la 
investigación y, finalmente, el Trabajo Fin de Master, un módulo que toma un relieve 
especial dentro del máster. El máster es eminentemente profesionalizador aunque entre 
las asignaturas optativas también hay las que permiten una formación preparatoria para 
seguir posteriormente formación de tercer ciclo mediante el doctorado. 
 
Los estudios tienen una fuerte componente artística y creativa, pero a la vez también 
incorporan una fuerte utilización de tecnologías digitales que debe permitir a los futuros 
graduados la utilización de las nuevas tecnologías al servicio de la creatividad dotándolos 
de mayores posibilidades creativas ya la vez una mayor integración al mercado laboral 
cada vez más necesidad de perfiles que les permita crear contenido en diversos sectores. 
 
 


1.4 Definición del marco del Master en Animación 
 
El concepto de Animación consiste en la recreación de un movimiento mediante la 
visualización de una serie de imágenes a una velocidad adecuada. Dichas imágenes 
pueden ser creadas a partir de dibujos, gráficos por ordenador, fotografías u objetos 
(como marionetas o modelos) que difieren ligeramente unas de otras. Cuando 
visualizadas de forma rápida, estas imágenes crean la apariencia de movimiento.  
 
Aunque las primeras animaciones de éxito fueran efectuadas en los años 20 por Walt 
Disney mediante técnicas manuales, actualmente la forma más común de realizar 
animación es mediante herramientas informáticas que pueden representar elementos 
animados en 2 o 3 dimensiones (2D y 3D, respectivamente). Sin duda la sofisticación de 
los personajes, detalle, calidad de las imágenes y realismo ha aumentado enormemente 
con el uso de ordenadores. A pesar de ello, las bases para hacer una buena animación, 
con personajes creíbles que transmitan una sensación de vida y emociones no han 
cambiado substancialmente.  
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Dichas bases son conocidas como los 11 principios de la animación y fueron 
ejemplarizados por primera vez en la película “Blanca Nieves” de Walt Disney en 1937. 
Los 11 principios de la animación (Squash and Stretch, Timing, Anticipation, Staging, 
Follow Through and Overlapping Action, Straight Ahead Action and Pose-to-post Action, 
Slow In and Out,  Arcs, Exaggeration, Secondary Action, Appeal) son todavía válidos en la 
animación 3D por ordenador, aunque su aplicación debe modificarse ligeramente por el 
cambio de medio, tal y como lo estableció en 1987 John Lasseter en el muy referenciado 
artículo “Principles of traditional animation applied to 3D computer animation”, ACM 
Computer Graphics, Volume 21, Number 4.   
 
La evolución digital de las técnicas de animación en 3D ha permitido que el campo de 
aplicación se haya ampliado enormemente en los últimos años. La sofisticación y realismo 
al que han llegado las técnicas digitales han encontrado un gran campo de aplicación en 
los efectos especiales visuales (Visual Effects, VFX) en películas y publicidad.  Gracias al 
realismo de las técnicas digitales, la animación 3D aplicada a los efectos visuales permite 
una mezcla de la imagen real con imagen creada por ordenador de forma “transparente” y 
ya es utilizado en muchas producciones audiovisuales para recreación de escenas de 
acción, históricas, de ciencia ficción o simplemente como sistema de reducción de costes 
de producción, puesto que, virtualmente, cualquier escenario y personaje puede se 
recreado por ordenador. Tanto es así, que incluso en algunas películas, como es el caso 
de Avatar o Gravity, actores reales han dado vida a recreaciones virtuales de modelos 3D 
sin que fuese notorio a los espectadores.  
 
Otro campo en crecimiento de la aplicación de las técnicas de animación es el de los 
videojuegos. Los videojuegos, sea sobre consolas específicas, ordenador o teléfono móvil 
inteligente, han tenido un importantísimo auge en los últimos años, y esto es debido, en 
parte, al gran avance en inmersión y realismo que han sufrido los gráficos. De nuevo, las 
técnicas de animación por ordenador, con sus correspondientes adaptaciones, son clave 
en esta industria en crecimiento, tanto internacionalmente como localmente.  
 
 


 
2. Los tres grandes sectores de aplicación de la animación: la producción de series y 


películas de animación,  los efectos visuales (VFX) y los videojuegos. 


     


1.5 La delimitación del sector de la Animación. 
 
El máster en Animación y Efectos Visuales tiene como sector industrial natural el de las 
empresas de animación, aunque su impacto va más allá de este sector, como ya hemos 
comentado. La tipología de empresas que forman este sector se asemeja a la cadena de 
valor de la animación. Dicha cadena de valor está compuesta por siete fases, que forman 
un proceso a través del cual se produce un contenido de animación.  
 
Estos siete pasos son: 
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1. Desarrollo. 
2. Preparación. 
3. Preproducción. 
4. Producción. 
5. Postproducción. 
6. Entrega. 
7. Distribución. 


 
Las empresas que intervienen en cada uno de estos pasos de la cadena de valor se 
muestran en la siguiente tabla: 
 


 
 
Los perfiles egresados del máster en animación participan principalmente en las etapas 
de creación (desarrollo, preparación y pre-producción) y de producción y post-producción. 
Así pues las empresas tipo que precisaran de estos perfiles serán, entre otras, las 
siguientes: 
 


• Estudios de animación 
• Productoras de animación 
• Empresas de animación y servicios subcontratados 
• Productoras de videojuegos 
• Empresas de post-producción de vídeo 
• Empresas de efectos especiales para cine 
• Televisiones 


 
 


1.6 El sector de la Animación a nivel internacional. 
 
La industria de la animación se caracteriza por ser uno de los sectores de los contenidos 
con una mayor diversificación del negocio fuera de las fronteras nacionales. La 
internacionalización de las empresas viene forzada por la necesidad de incrementar las 
ventas, el posicionamiento del contenido y el volumen de negocio necesario para obtener 
mayores retornos de la inversión. Tanto es así, que el 48% de las películas europeas de 
animación se exporta, frente al 22% de las de cine convencional. 
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El tamaño global de la industria de la animación fue de alrededor 254 billones de dólares 
en 20171 y está previsto que sea de 270 billones de dólares en 2020. Los mayores 
mercados de la animación son Estados Unidos, Canadá, Japón, China, Francia, Gran 
Bretaña, Corea del Sur y Alemania. La mayoría de los segmentos de la industria tienen un 
crecimiento anual de aproximadamente del 5%. Una tendencia en la producción 
americana y europea consiste en la deslocalización en países de menor coste de 
producción o con ventajas fiscales.  
 
El rápido avance de la tecnología ha popularizado la animación por ordenador y ha hecho 
del sector una de las industrias con mayor crecimiento. La demanda de contenido 
animado se ha expandido con el incremento de horas de televisión sobre distintos medios 
juntamente con la popularidad de Internet. En el pasado, las series de animación estaban 
orientadas a niños de hasta nueve años. En cambio, actualmente, ha crecido la 
popularidad de las series de animación para jóvenes, adultos y toda la familia, incluso 
algunas series se emiten actualmente en prime time (caso de los Simpson).  
 
La industria actual de la animación viene influida por grandes estudios multinacionales así 
como por grandes empresas de televisión y operadores de de TV por cable, sin olvidar la 
creciente oportunidad de la distribución on-line, especialmente NETFLIX y Amazon, que 
ya representa el 11% de la oferta. Los grandes éxitos comerciales vienen siempre de la 
mano de las grades seis distribuidoras estadounidenses: Paramount Motion Pictures, 
Warner Bros. Entertainment, Sony Pictures Entertainment, Walt Disney Motion Pictures, 
NBCUniversal o Fox Entertainment. Junto a estas “majors”, también conocidas como “The 
Big Six”, se encuentran las “mini-majors”, donde se engloban Lions Gate Entertainment, 
The Weinstein Company, MGM y DreamWorks. 
 
Según el Global Animation, VFX & Games Industry Report 20181 la demanda de 
animación, VFX y juegos se ha ampliado con el aumento de las horas de transmisión 
específicas por cable y televisión satelital, la disponibilidad de acceso a Internet de bajo 
coste, la penetración de dispositivos móviles junto con la creciente popularidad de la 
transmisión de video. Además, la demanda de contenido de Animación y VFX para 
potenciar experiencias inmersivas como Realidad Aumentada y Realidad Virtual está 
creciendo exponencialmente. El rápido avance de la tecnología ha hecho que la 
animación, el VFX y los juegos estén disponibles para las masas, y esta industria se ha 
convertido en uno de los segmentos de más rápido crecimiento en el mercado global de 
medios y entretenimiento. Cada vez vemos más la producción global de animación, VFX y 
juegos que tiene lugar en un modo distribuido globalmente. El trabajo de producción se 
está globalizando con incentivos fiscales, costos laborales regionales bajos y costos 
informáticos más bajos, lo que ejerce presión sobre las compañías para reducir costos y 
establecer instalaciones en regiones con ventajas fiscales o de bajo costo. Este es un 
modelo que los productores de contenido utilizan cada vez más. 
 
Como mencionado anteriormente, el valor total de la industria de la animación global fue 
de US $ 254 mil millones en 2017 y se prevé que alcance los US $ 270 mil millones para 
2020. La mayoría de los segmentos en la industria de la animación están creciendo a una 
tasa del 2% interanual. El gasto en efectos especiales como porcentaje del costo de 


                                            
 
1 “Global Animation, VFX & Games Industry Report 2018: Strategies, Trends & Opportunities”, Research and 


Markets. 
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producción es alrededor del 20% -25%. La forma tradicional de audiencia de contenido 
está dando paso a un fuerte aumento en el consumo de video en tiempo real. El tamaño 
del mercado de transmisión de contenido de animación fue de US $ 2.4 mil millones en 
2017 y está creciendo a una tasa anual del 8%. El tamaño de la industria global de los 
videojuegos fue de US $ 92 mil millones en 2017. La industria global de deportes 
electrónicos está creciendo a una tasa interanual del 30% y se prevé que sea una 
industria de mil millones de dólares para 2019. 
 
Los consumidores globales muestran un creciente interés por experiencias visuales 
atractivas y de alta definición. Los aficionados al cine demandan producciones de alta 
calidad con efectos visuales atractivos y animaciones realistas, y los estudios incluyen 
más animación y tomas de VFX en las películas. Los consumidores están consumiendo 
contenido más envolvente a través de canales como televisores, tabletas y teléfonos 
inteligentes de ultra alta definición para dispositivos montados en la cabeza. El contenido 
de animaciones, VFX y juegos se consume no solo en Netflix, Amazon, Hulu y Twitch, 
sino también en YouTube, Twitter y Facebook. Con la creciente penetración de Internet y 
el acceso a dispositivos multimedia, los clientes pasan más tiempo transmitiendo 
contenido digital. Streaming video es el canal de distribución de segmento de más rápido 
crecimiento para la animación y está experimentando un crecimiento de dos dígitos y se 
espera que el mismo continúe durante los próximos años. Este crecimiento se atribuye al 
crecimiento exponencial en el número de espectadores de video en línea en todo el 
mundo. La computación en la nube está jugando un papel clave en la representación de 
personajes y en los procesos de modelado, ya que la representación basada en la nube 
de películas de animación es más efectiva y eficiente, ya que reduce el tiempo y el costo 
en comparación con la representación tradicional. 
 
Los servicios de Cloud Gaming que están creciendo a un ritmo exponencial necesitarían 
el modelo de precios adecuado para impulsar la adopción y generar rendimientos 
suficientes para las plataformas y los editores. La disponibilidad de sistemas de 
micropago de bajo costo permite a los usuarios pagar por el acceso o descargar 
pequeñas cantidades de contenido digital y es la clave para que crezca el mercado de los 
juegos en línea. Las técnicas basadas en la Inteligencia Artificial y el Aprendizaje 
Automático se utilizan para el análisis en el juego, la adquisición de clientes, la retención, 
la venta cruzada, la rotación, la clasificación del comportamiento de los jugadores, etc. 
 
El mercado de la animación europea ha experimentado un notable crecimiento en la 
última década, centrado principalmente en contenidos dirigidos a televisión y grandes 
producciones que pretenden competir con las provenientes de EE.UU. En los años 90, la 
colaboración entre países europeos se hizo latente a través de asociaciones puntuales 
para la producción de series de televisión, las cuales fueron fomentadas por instituciones 
europeas como el programa MEDIA, que incentivó al aprovechamiento de las sinergias 
existentes entre estudios sin involucrarse directamente en la producción, a través de la 
creación de la Asociación del Cine de Animación Europeo (también conocido como 
Cartoon). También se crearon mercados como el Cartoon Forum, el MIPTV, el MIP Junior, 
donde los ejecutivos de las televisiones que normalmente compraban los contenidos a 
Japón o EE.UU. se dieron cuenta del potencial de la animación europea y comenzaron a 
apostar por el contenido local. 
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Al contrario de las series de animación, que son producidas y distribuidas 
colaborativamente entre varias empresas europeas, y pueden llegar a ser emitidas en 
cientos de países (en mayor medida si cuentan entre sus socios con canales de televisión 
presentes en varias regiones, como Nickelodeon o Disney), el caso de los largometrajes 
de animación es diferente. A pesar de que Europa produce más películas de animación 
que Japón y EE.UU. juntos, muchas de las producciones son exhibidas únicamente en el 
país de origen. La inglesa Chicken Run o la española Planet 51 constituyen excepciones 
a este hecho. No obstante, la fragmentación del mercado europeo indica que existen 
oportunidades para las producciones capaces de encontrar un distribuidor en varios 
mercados. 
 
A medida que la coproducción ha crecido, los estudios de China e India se han convertido 
en co-productores habituales de estudios europeos, norte-americanos y japoneses. Desde 
el punto de vista de los grandes estudios, la coproducción permite una mayor  flexibilidad 
y una entrada de nueva y fresca creatividad llegada de otros países.  
 
Pero además del sector de cine y la televisión, existen otros sectores también en 
crecimiento donde la animación y los efectos visuales están creciendo, como son la 
industria de los videojuegos y el de la publicidad y márketing. Por ejemplo, el mercado 
global de los videojuegos, de acuerdo con un estudio Digi-Capital2,  de Gartner3, que 
incluye las consolas de videojuegos, el software, la distribución on-line, móvil y los 
videojuegos PC, llegó en el 2013 a los 93 billones de dólares, sobrepasando los 79 del 
2012, con un crecimiento muy notable de los juegos para móviles, que casi doblarán entre 
el 2013 y 2015, pasando de 13,2 a 22 billones de dólares llegará en el 2018 a los 170 
billónes de dólares y alcanzaría entre los 230 o 235 billones para el 2022.    
 


1.7 El sector de la Animación en España 
 
El mercado de la animación y los efectos visuales en España es el cuarto más grande de 
Europa, con una facturación de 654 millones de euros en 2017 y más de 250 compañías. 
Se ha estimado que en el año 2020 esta cifra crezca hasta los 1000 millones de €. El 
empleo directo del sector de la animación y los efectos visuales fue de 7.450 personas en 
2017, y se ha estimado que crecerá hasta las 10.000 personas en 2020. Las empresas de 
animación producen más de 190 horas de contenido cada año y cuentan con un coste por 
minuto de casi 5.000 €, lo que les ha reportado una ventaja competitiva, ya que el precio 
es menor pero la calidad de sus obras es señalada. Además, el sector de la animación 
recibe sus ingresos principalmente del extranjero, entre un 38% y un 70%4 .    
 
De acuerdo con los datos extraídos de la encuesta anual de servicios realizada por el INE, 
la animación se aproxima al 9% de los ingresos de la facturación de las empresas que se 
dedican a actividades cinematográficas, de vídeo y programas de televisión. En cambio, 


                                            
 
2 Digi-Capital, Games Report and Database Q1 2018, https://www.digi-capital.com/news/2018/01/games-


software-hardware-165b-in-2018-230b-in-5-years-record-2b-investment-last-year/#.Wl3ZHpOMjPA  


3 Forecast: Video Game Ecosystem, Worldwide, Gartner, http://www.gartner.com/newsroom/id/2614915  


4 Libro blanco de la animación y los efectos visuales en España 2018, DIBOOS (Federación de Productoras 


de Animación en España). 
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las empresas de animación representan el 4% de las compañías que desarrollan y 
distribuyen contenidos audiovisuales; además generan el 20% de los empleos. 
 
Además del mercado “propio” de la animación, se debe considerar como sectores 
relevantes para el perfil de graduado en Animación el campo de la producción audiovisual 
y los contenidos digitales en general. Entre ellos se encuentran el propio sector 
audiovisual (efectos visuales), videojuegos, editorial, aplicaciones, publicidad, formación, 
investigación y desarrollo, juguetes, licensing y otros servicios empresariales. El Libro 
Blanco del sector de la Animación 2012 indica que, en el año 2011, el sector de la 
animación en España generó un efecto total de 729 millones de euros en la economía 
española y ocupó a 8.599 trabajadores, directa e indirectamente. El Libro Blanco de la 
animación y los efectos visuales en España del 2018 indica que de cada empleo directo 
en el sector, se generan 2,34 empleos indirectos vinculados, lo que representa casi 
26.000 profesionales de la animación en España 
 
Debido al efecto que el sector de la animación produce en otros sectores de la economía, 
el factor multiplicador de la inversión en proyectos de animación nacionales es 2,1. Al 
invertir 1 € en la producción de animación, se generan 2,1 € en la economía española. Por 
otro lado, el factor multiplicador del empleo en el sector de la animación en España 
corresponde a 1,7; lo que indica que por cada puesto de trabajo directo, se genera el 0,7 
de otro empleo en la economía3.  
 
Geográficamente, las empresas de animación se distribuyen en las principales ciudades 
españolas. Un 31,5% de ellas están localizadas en Catalunya y un 30,6% en Madrid, 
seguidas de Andalucía (6,5%) y la Comunidad Valenciana (10,9%). Destaca también 
Galicia, que concentra casi el 7% de las empresas. Se puede decir pues que el binomio 
Madrid-Barcelona acumula la mayor parte de la producción española y que Catalunya es 
un polo de atracción de empresas del sector.  
 
Así pues, Catalunya es la comunidad autónoma con mayor número de empresas, además 
es donde hay los mayores productores en España. Esto es debido, en parte, al soporte a 
la producción que la televisión pública catalana, TV3 ha dado juntamente con el Institut de 
Empreses Culturals (ICEC) de la Generalitat de Catalunya5. Las empresas más relevantes 
del sector catalán son BRB International, Neptuno Films, Imira Entertainment y Motion 
Picures.  
 
 


                                            
 
5 European Animation Industry: Strategies Trends & Opportunities, January 2014 
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La animación en España es un sector relativamente atomizado conformado por PYMES, 
en el que aproximadamente más del 65% de las empresas generan un volumen de 
negocio entre 500.000 € – 2.000.000 € cada una de ellas, otro 25% se encuentra en el 
intervalo de 2.000.000 € hasta 5.000.000 €, y el resto factura cifras superiores a los 
5.000.000 €. Entre las empresas más destacadas del panorama español cabe destacar 
empresas como BRB International, Motion Pictures, Zinkia, Imira, Kandor Graphics, 
Neptuno Films o Ilion Studios. 
 
Finalmente, cabe mencionar la fuerte internacionalización que tiene el sector, el 62% de 
las empresas españolas de animación exportan. Estas empresas generan el 38% de sus 
ingresos a partir de la venta internacional de sus contenidos, servicios y derivados 
(cobrando cada vez mayor importancia los derechos de emisión online), llegando este 
porcentaje en algunas compañías a superar el 70%. Las principales zonas a las que 
exportan son Europa y Latinoamérica, seguidas de Estados Unidos, Canadá y Asia . 
 
 


1.8 Perfiles demandados por el sector 
 
En el estudio de Perfiles Profesionales más demandados de la Industria de Contenidos 
Digitales en España 2012 – 2017 de la Fundación Tecnologías de la Información (FTI) se 
identifican los perfiles claves en el desarrollo de los contenidos digitales. En el sector del 
diseño visual, arte y creatividad, el estudio identifica 14 perfiles claves para la industria de 
los contenidos digitales. Es de destacar que 11 de los 14 perfiles identificados están 
cubiertos en mayor o menor medida con el Máster en Animación aquí propuesto.  A 
continuación, detallamos los perfiles descritos que encajan con el de los futuros 
egresados del Máster en Animación: 
 


• Grafista 3D: Perfil relacionado con la producción de contenidos audiovisuales de 
animación y formatos 3D.  


• Desarrollador de personajes: Es el perfil encargado de dar forma y textura a los 
protagonistas de la producción. Dentro de esta especialidad, se demanda 


3. Distribución de las empresas de animación en 
España 
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específicamente el modelador 3D debido al auge de esta técnica, sobre todo en el 
sector de los Videojuegos.  


• Animador: El animador constituye un recurso fundamental en una producción de 
animación o videojuego, debido a lo relevante de su función dentro de un proyecto, 
ya que es el encargado de generar las animaciones de personajes, sets 
(escenarios) y props (objetos). Al igual que en el caso del modelador 3D, son 
especialmente demandados los animadores 3D (por el auge de esta técnica). Este 
perfil destaca por su transversalidad y capacidad para crear contenidos dirigidos a 
diversos sectores en el entorno de los Contenidos Digitales, gracias a su idoneidad 
para visualizar, expresar y facilitar la comprensión de procesos, ideas o conceptos 
abstractos.  


• Técnico layout: Es el perfil encargado de decidir tanto el ángulo como la posición 
de la cámara virtual, la luz y las sombras, trabajo que se debe llevar a cabo una 
vez que el encargado del storyboard haya realizado los bocetos.  


• Lighting and Compositing Artist: Al igual que en las producciones de imagen 
real, en la animación y los videojuegos, las luces y las sombras constituyen 
elementos significativos y de expresión artística de la obra, ya que aportan realismo 
a la imagen y mejoran la fotografía. El Lighting and Compositing Artist se encarga 
de las tareas que dan color y luz al ambiente de la producción. Dentro de este 
departamento es especialmente demandado el Técnico de Iluminación, por la 
especificidad de las actividades que debe desarrollar.  


• VFX (Visual Effects): Los efectos visuales constituyen una parte fundamental 
para todo tipo de producciones audiovisuales y videojuegos. Estas técnicas 
consiguen crear ilusiones ópticas utilizando herramientas tecnológicas que generan 
imágenes que no se podrían haber obtenido a través de métodos convencionales.  
Dentro de esta área de actividad destacan dos perfiles: el Técnico de 
estereoscopía, encargado de crear la ilusión 3D y de profundidad en producciones 
audiovisuales y videojuegos; y el Técnico de efectos visuales, que recrea a través 
de ordenador y con técnicas de animación objetos, texturas, paisajes y todo tipo de 
elementos. Ambos perfiles son altamente demandados, incluso en empresas 
especializadas en la creación de software para el desarrollo de efectos visuales.   


• Director Creativo: Es el responsable de diseñar la estética visual y artística del 
contenido digital. 


• Director de Arte: Es el perfil directivo encargado de establecer la línea estética 
que se implementará en la producción de una empresa. Existe una demanda 
patente de este tipo de perfiles puesto que aglutina habilidades artísticas con 
conocimientos en gestión, en ocasiones difíciles de encontrar por ser un perfil que 
posee destrezas en forma de T –es decir, no sólo son expertos en arte, sino que 
también son capaces de gestionar recursos con conocimientos diversos y trasladar 
a su equipo el impacto potencial que tendrán sus tareas en la empresa.   


• Productor: El productor ejecutivo se encarga de buscar, organizar y planificar los 
recursos necesarios para llevar a cabo una obra.  Es destacable el ejemplo del 
Productor de animación, que es altamente demandado por su escasa presencia en 
el mercado laboral español. El Productor de animación debe conocer el modelo de 
negocio y de financiación del sector, y a los agentes que intervienen en las etapas 
de iniciales y monetización de la marca o contenido de animación, entre ellos: 
televisiones nacionales e internacionales, distribuidores, coproductores, 
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licenciatarios, agentes financiadores, administraciones públicas y los propios 
usuarios finales.   


• Técnico Setup: Este perfil programador es una piedra angular en los sectores de 
animación y videojuegos, ya que se encarga de generar el movimiento de los 
personajes en la obra; es decir, dota de esqueleto y articulaciones a los 
protagonistas de un videojuego, una serie o una película de animación para que 
estos puedan ser posteriormente animados. Dentro de este perfil destacan por su 
alta demanda el Técnico Rigger, cuya tarea es la de fabricar el esqueleto utilizando 
herramientas de programación, y el Técnico Render, que se encarga de generar 
imágenes a partir de un modelo para posibilitar el movimiento fluido de los 
personajes.  


• Licensing Manager / Responsable de licencias: Es el responsable de gestionar 
las licencias de las IP que poseen las empresas del entorno de los Contenidos 
Digitales. Este perfil profesional es de suma importancia en el sector de la 
animación, puesto que un gran porcentaje de los ingresos que reciben las 
empresas productoras de estos contenidos proceden de los acuerdos comerciales 
con licenciatarios. En este sentido, la consecución de financiación en los proyectos 
depende en gran medida del éxito obtenido en esta área.  


 
Por otro lado, el sector audiovisual, seguirá empleando a un número importante de 
profesionales, pero la formación más novedosa que se demandará en estos sectores 
viene dada por el auge de la aplicación de la técnica de animación y por los cambios en la 
distribución de los contenidos. En ese sentido, se centran en la búsqueda de productores 
(sobre todo de animación), consultores de nuevos modelos de financiación y modelos de 
negocio, técnicos en estereoscopía y efectos visuales, animadores y modeladores 3D, 
técnicos en Setup y Layout, y especialistas en IP (Propiedad Intelectual).  
 
El Libro Blanco del sector de la Animación 2012, ya mencionado anteriormente, también 
identifica un conjunto de perfiles necesarios para el sector de forma muy similar. A 
continuación se listan todos los perfiles identificados en el dicho estudio y se identifican en 
negrita aquellos que se dará cobertura con la presente propuesta de máster: 
 


• Programador. 
• Técnico Setup (Técnico Render, Técnico Rigger). 
• Animador (Animador 3D). 
• VFX (Técnico de Estereoscopía, Técnico de Efectos Visuales). 
• Desarrollador de personajes (Modelador 3D). 
• Técnico Layout. 
• Diseñador (Diseñador 3D, Diseñador gráfico / web). 
• Lighting and Compositing Artist (Técnico Iluminador). 
• Responsable de Branding / Branding Manager. 
• Licensing Manager. 
• Productor de animación. 
• Especialista en IP, protección de datos, publicidad, e-Commerce. 
• Técnico desarrollador de aplicaciones. 
• Guionista. 
• Especialista en XD (Experience Design). 
• Especialista en UX (User Experience). 
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El Libro Banco de la Animación y los Efectos visuales 2018 indica que, entre los perfiles 
profesionales que tienen más representación en la industria, están el animador (27% de 
los empleos), el técnico iluminador (12%), los diseñadores, tanto gráficos como 3D y web 
(9%), el guionista (8%) y el desarrollador de personajes (7%). El mismo documento indica 
que el 42% de las empresas del sector declara tener dificultades a la hora de encontrar 
profesionales con formación adecuada. 
 
Por lo que se refiere a la industria de los videojuegos, en el Libro Blanco del Desarrollo 
Español de Videojuegos 2017, dos de los tres perfiles más demandados por el sector 
están relacionados con el presente máster, como se indica en la siguiente figura, el 
segundo y tercer perfil más demandado por el sector corresponden a dos de las 
especialidades de este máster (arte y animación) 
 


 
 


 
En general, es complicado para las empresas de los sectores de Animación y 
Videojuegos encontrar perfiles que posean los conocimientos, competencias y habilidades 
para desempeñar sus funciones con éxito en el puesto de trabajo. Una de las principales 
causas es la falta de formación reglada, el elevado precio de la oferta formativa actual, la 
no adecuación o inexistencia de programas formativos específicos para este campo, etc.  
En este sentido, un porcentaje bastante representativo de los puestos dentro de las 
empresas son ocupados por trabajadores autodidactas que se han formado de forma 
autónoma y que se dedican a estos sectores por vocación. También se suelen contratar 
en el extranjero por la mejor cualificación de los mismos en otros países6. 
  
En el estudio llevado a cabo para la confección de este máster, mediante entrevistas a 
expertos profesionales del sector, ha sido unánime la siguiente opinión: en general la 


                                            
 
6 Perfiles Profesionales más demandados de la Industria de Contenidos Digitales en España 2012 – 2017 – 


FTI Fundación Tecnologías de la Información. 


4. Porcentaje de tipos de empleos ofrecidos en el sector 
del videojuego 
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oferta de candidatos es pequeña, el nivel de formación de los mismos es muy desigual en 
función del recorrido llevado por cada uno y es difícil de evaluar la calidad de los 
conocimientos al no haber referentes reglados de formación. 
 
Si bien los perfiles demandados por el sector descriptos anteriormente ya pueden ser 
cubiertos con la oferta formativa existente del Grado en Animación, el grado de animación 
proporciona los perfiles con una base generalista y una especialización de nivel “junior”. El 
máster aquí propuesto pretende dar un paso adelante hacia un mayor grado de 
especialización y formar titulados con el perfil “senior” orientado a las tres 
especializaciones del máster y con mayor capacidad de liderazgo de equipos, pudiendo 
llegar a la categoría de “supervisores” en un breve plazo de tiempo. 
 
 
 
 


1.9 Valor añadido del Máster de Animación respecto a los 
estudios de Grado 


 
 
Los grados universitarios, como el Grado de Animación de nuestro centro, son estudios 
generalistas que permiten a los egresados la adquisición de competencias que les 
permiten acceder al mundo laboral sin una especialización concreta. Dicha formación les 
dota de una gran polivalencia y posibilidad de acceder a distintos puestos de trabajo, con 
capacidad de adaptación y de progresión laboral, características muy bien valoradas por 
las empresas. Por otro lado, la industria de la creación de contenido es una industria que 
requiere de perfiles de alta especialización, especialmente en entornos de alta calidad. 
Son los perfiles altamente especializados los más buscados por la industria.  
 
Ante esta dicotomía, se propone la creación del Máster de Animación y Efectos Visuales, 
un máster que complementa la formación sólida y generalista que ofrece el grado para 
llegar al nivel de especialización que precisa la industria de alta calidad. Gracias a esta 
formación de segundo ciclo, los alumnos del Grado de Animación tienen la posibilidad de 
especializarse después de su formación generalista, obteniendo profesionales de sólida 
base artística y técnica, con habilidades de comunicación, liderazgo y trabajo en equipo, 
polivalentes y adaptables y, a la vez con un grado de especialización que les permitirá 
una mayor progresión en su carrera profesional.  
 
A diferencia del grado, el máster consigue mayor grado de especialización mediante tres 
especialidades que apuntan las tres grandes áreas del sector donde se identifican tres 
tipos de colectivos de profesionales: los de perfil más artístico y pre-producción, aquellos 
que están en tareas de producción de animación y, finalmente, aquellos perfiles de post-
producción y efectos. El grado de animación en ningún caso aborda la posibilidad de 
especialización que se obtiene en este máster, puesto que en el grado no existen 
menciones y la optatividad es solo de 12ECTs. 
 
Además, un máster como el propuesto permite abrir las puertas a estudios de tercer ciclo 
a aquellos alumnos que deseen orientar su carrera al entorno científico en el campo del 
arte digital, animación o efectos visuales avanzados.  
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Así pues, por el nivel de salida de los egresados, nivel de especialización en tres ámbitos 
concretos del sector y por la posibilidad de dar acceso a estudios de tercer ciclo, el nivel 
de competencias que dota el máster animación supone un importante valor añadido 
respecto al grado existente. 
 
 


1.10 El interés académico del Máster en Animación y Efectos 
Visuales 


 
Existen en España diversas iniciativas de estudios de postgrado en Animación. Como se 
ha mencionado anteriormente, la creación del Master en Animación y Efectos Visuales 
está académicamente justificada por la existencia en el mismo centro del grado en 
Animación de 240 ECTs. Esta circunstancia justifica plenamente la necesidad y el interés 
académico para dotar de un nivel de especialización universitaria y profesionalizador a los 
egresados del grado.  A pesar de ellos, existen otras iniciativas de Master en animación 
que, aún no teniendo un grado sobre el tema en el mismo centro, también ofrecen 
formación de post-grado en animación, dada la necesidad de especialización de distintos 
perfiles académicos   transversales (informáticos, artistas, diseñadores, ingenieros, etc..) 
que desean introducirse o mejorar sus habilidades en este campo.  
 
A continuación, se listan algunas de las universidades y titulaciones que imparten Masters 
de Animación a nivel nacional, internacional. Las referencias son numerosas y aquí solo 
se lista una muestra.  
 
Universitat Pompeu Fabra 
Máster Universitario en Animación 
http://www.barcelonaschoolofmanagement.upf.edu/es/master-universitario-en-animacion  
 
Universitat Politècnica de Catalunya 
Máster en Animación, Arte Digital y Videojuegos 
https://www.talent.upc.edu/esp/professionals/informacio/codi/215400/animacion-arte-
digital-videojuegos/  
 
U-TAD 
Máster en Animación 3D de personajes 
https://www.u-tad.com/estudios/master-en-animacion-3d-de-personajes/  
 
 
London College of Communication, UK 
MA Animation 
http://www.arts.ac.uk/lcc/courses/postgraduate/ma-animation/   
 
 
University of Technology Sydney, Australia 
Master of Animation and Visualisation 
https://www.uts.edu.au/future-students/find-a-course/master-animation-and-visualisation  
 
Gobelins school, Francia 
Master of Arts Character Animation and Animated Filmmaking  
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https://www.gobelins-school.com/formation/englishtrack-character-animation-and-
animated-filmmaking-master-arts  
 
University of West England, UK 
MA Animation 
https://courses.uwe.ac.uk/W92012/animation  
 
RMIT Universtiy, Australia 
Master of Animation, Games and Interactivity 
https://www.rmit.edu.au/study-with-us/levels-of-study/postgraduate-study/masters-by-
coursework/mc232  
 
University of Souht Wales, UK 
MA Animation 
https://www.southwales.ac.uk/courses/ma-animation/  
 
University of Dundee, UK 
MSc Animation & VFX 
https://www.dundee.ac.uk/study/pg/animation-vfx/  
 
Moholy-Nagy University of Art and Design Budapest, Hungría 
MA Animation 
http://mome.hu/en/course/master-programmes/animation-ma  
 
The University of Edingurgh, UK 
MFA Animation 
https://www.eca.ed.ac.uk/study/postgraduate/animation-mfa 
 
California Institute of Carts – CalArts, California, USA. 
Bachelor and Master of Fine Arts on Experimental Animation 
http://filmvideo.calarts.edu/programs/experimental-animation    
 
Bournemouth University 
MA 3D Computer Animation 
https://www1.bournemouth.ac.uk/study/courses/ma-3d-computer-animation  
 
A continuación se comentan los referentes locales y se comparan con la presente 
propuesta: 
 
Universitat Pompeu Fabra 
Máster Universitario en Animación 
 
Se trata de un máster de 90 créditos, orientado a graduados sin experiencia en el sector 
de la animación. Es lógica su estructura de 90 ECTs puesto que parte de las bases de la 
animación para poder formar a profesionales útiles para el sector a pesar de que no llega 
al nivel de especialización aquí propuesto. En cambio, el máster aquí propuesto es de 60 
ECTs créditos y de carácter especializador, tanto por el nivel de inicio que supone un 
grado de animación generalista como punto de partida, como por los itinerarios 
propuestos. Entendemos pues que los dos másteres son complementarios, para públicos 
distintos que parten de conocimientos previos distintos. Claramente, el máster de la UPF 
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no puede satisfacer a los egresados del grado de animación por partir de un nivel 
demasiado básico y generalista.  
 
 
Universitat Politècnica de Catalunya 
Máster en Animación, Arte Digital y Videojuegos 
 
No se trata de un máster oficial, es un título propio de la UPC que pretende formar a 
artistas en distintos ámbitos de los contenidos digitales. De nuevo su carácter generalista 
a partir de un nivel sin experiencia previa en animación se le asemeja al máster de la UPF 
con las diferencias ya mencionadas respecto el programa aquí propuesto, además de la 
falta de un posible itinerario de tercer ciclo que un máster propio no puede ofrecer.  
 
Resumiendo, la oferta existente local no cumple con las necesidades de formación 
específica de alto nivel que necesita el sector. Si bien el de la UPF es el que puede 
satisfacer el sector por su estructura de 90 ECTs y nivel de los perfiles de salida, no 
satisface la demanda formativa por partir de una formación previa muy básica.  
 
 
 
 


1.11 Previsión de la demanda 
 
El perfil de entrada natural del Máster serán los graduados del mismo centro proviniendo, 
principalmente del Grado de Animación pero también, en menor medida, del Grado en 
Ingeniería Multimedia y otros. El Grado en Animación tiene 240 ECTs repartidos en cuatro 
cursos, un máster de 60 ECTs es pues el complemento ideal para lograr la formación de 
máster. 
 
El Grado de Animación, al haberse iniciado el curso 15/16, dará los primeros graduados al 
final de curso 18/19, iniciar el presente máster el curso 19/20 es pues una necesidad para 
poder dar la salida a estos graduados que quieran seguir formación específica avanzada 
que sea profesionalizadora o bien como vía hacia el doctorado. 
 
El número de alumnos previstos el primer año, contado que de unos 60 alumnos que 
empezaron el grado precedente podemos estimar un 50% que quieran seguir este 
camino, es de 30 plazas. Posteriormente, sabiendo que los alumnos del grado 
actualmente rondan los 90 por curso, la demanda seguramente se incrementará a las 50 
plazas en los años posteriores. 
 


 


1.12 Potencialidad del entorno productivo 
 
Según el estudio “Perfiles Profesionales más demandados de la Industria de Contenidos 
Digitales en España 2012 – 2017” de la Fundación Tecnologías de la Información (FTI), 
11 de los 14 perfiles creativos más demandados en la industria de los contenidos digitales 
están relacionados con el Máster de Animación y Efectos Visuales.  De acuerdo con el 
mismo estudio, se establecen dos escenarios de demandada laboral de los nuevos 
perfiles digitales (que incluyen los anteriormente descritos). Se estima que la oferta de 
trabajo en el 2012 era de unos 200.000 trabajadores y que para el 2017 la industria puede 


C
SV


: 3
14


89
13


51
90


18
97


74
66


49
03


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)







21 
 
 


demandar entre 375 y 505 mil puestos de trabajo según el escenario (dependiendo de la 
evolución de la economía y de las políticas públicas de apoyo e incentivo al sector local). 
Esto conllevaría a la necesidad de formar a unos 305 mil trabajadores en este ámbito. 
Concretando únicamente en el sector de la animación entre el 2011 y el 2017 se prevé un 
crecimiento del 44% en el número de empleados. 
  
 
 


1.13 Situación de I+D+i y consonancia con las líneas de 
investigación prioritarias.  


 
La animación por ordenador y los efectos visuales digitales tienen un doble reto científico 
y tecnológico. Por un lado, la base tecnológica referente a la simulación y realismo de los 
gráficos creados por ordenador y, de otro, la componente artística y creativa que debe 
trasladar la emoción de personajes sintéticos a la audiencia.  
 
Los gráficos por ordenador y la animación son una línea de investigación que cuenta con 
una importante trayectoria desde sus inicios a finales de la década del 1950 en el MIT. 
Como disciplina académica, la infografía estudia la manipulación de la información visual 
y geométrica usando técnicas computacionales. Se centra en los fundamentos 
matemáticos y computacionales de generación y tratamiento de imágenes en lugar de 
cuestiones puramente estéticas. Actualmente existen numerosos grupos de investigación 
sobre la creación de gráficos y animaciones por ordenador, con un gran número de 
publicaciones y conferencias sobre la temática, siendo la conferencia emblemática el 
SIGGRAPH (International Conference and Exhibition on Computer Graphics and 
Interactive Technologies, http://s2014.siggraph.org)  organizada por la Association for 
Computing Machinery (ACM, www.acm.org) y que ya ha cuenta con 41 ediciones.  
 
Algunas de las publicaciones científicas relacionadas con este campo de investigación, 
son: 


• IEEE Computer Graphics and Applications (CG&A), IEEE, 
http://www.computer.org/portal/web/computingnow/cga   


• ACM SIGGRAPH Computer Graphics, http://dl.acm.org/citation.cfm?id=J166   


• ACM Transactions on Graphics, http://www.acm.org/pubs/tog/  


• IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 
http://www.computer.org/tvcg  


• Computers & Graphics, Elsevier, 
http://store.elsevier.com/product.jsp?isbn=00978493   


• International Journal of Computer Graphics and Animation, AIRCC, 
http://airccse.org/journal/ijcga /  


• Computer Animation and Virtual Worlds, Wiley,  
http://eu.wiley.com/WileyCDA/WileyTitle/productCd-CAV.html   


• Animation, An Interdisciplinary Journal, SAGE,   
http://www.uk.sagepub.com/journals/Journal201763  


 
Por otro lado, el programa Horizon 2020 de la unión Europea establece líneas de 
promoción de la I+D+i en distintos sectores estratégicos. En este aspecto, el campo de la 
animación por ordenador ha sido a menudo identificado como uno de los catalizadores 
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que permiten el aumento de la capacidad de innovación y productividad. A modo de 
ejemplo, en el programa 2014-15 para las ICTs se preveían acciones de innovación para 
el soporte de las TIC en las industrias creativas mediante tecnologías 3D, realidad 
aumentada, interfaces de usuario avanzados y computación visual (ICT 18). En el mismo 
programa de trabajo (ICT 19, Technologies for creative industries, social media and 
convergence), se consideraba que la creciente demanda de contenido de alta calidad y la 
demanda de nuevas experiencias por parte del usuario junto a la evolución de la 
tecnología exige el reto de investigar en nuevas tecnologías para la creación de 
contenidos digitales que den soporte a las industrias media y creativas. Y por ello 
determina distintas acciones de investigación e innovación. Finalmente, en el ICT 21 se 
identificaba como prioritario el desarrollo de tecnologías de gaming avanzado incluyendo 
personajes virtuales, 3D, texturas, modelos para simulaciones, modelos emocionales, etc. 
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2 Procedimientos de consulta internos y externos 
utilizados para la elaboración del plan de 
estudios 


 


2.1 Procedimiento de consulta interna 
 
A nivel interno, se han establecido reuniones con cada área de conocimiento y se ha 
debatido intensamente tanto sobre metodologías docentes como de los contenidos del 
plan de estudios de la titulación. En cada reunión se establecían objetivos concretos 
(conocimientos básicos del área, solapamientos posibles con otras áreas, conocimientos 
previos necesarios, etc.). Se agrupaban en bloques temáticos a partir de los cuales, junto 
con otros condicionantes como por ejemplo las competencias profesionales, se conforman 
las materias. 
 
Para implementar todo ello se ha establecido un grupo de trabajo que ha coordinado el 
procedimiento. Dicho grupo de trabajo estaba compuesto por el director de Ingeniería y 
tres profesores en áreas afines. El grupo de trabajo ha preparado un conjunto de 
presentaciones a distintos grupos de interés internos, de forma que en reuniones 
temáticas se han recogido los distintos puntos de vista. 
 
Las reuniones efectuadas con los distintos grupos de interés y los correspondientes temas 
abordados fueron: 
 


- Presentación al comité de dirección: planteamiento de estrategia general, adecuación a 
las líneas estratégicas de la universidad y complementariedad con otros estudios. 


- Presentación al claustro de profesores del área de conocimiento: realimentación sobre 
las metodologías docentes, temáticas docentes a abordar y preparación para la 
confección del plan de estudios. 


- Presentación al equipo de marketing, admisiones y comunicación: posicionamiento del 
máster, alumnos objetivo y previsión de la demanda.  


- Presentación a los responsables de la bolsa de trabajo y relación empresarial: recogida 
de información del sector, inserción laboral, cartera de empresas para efectuar prácticas a 
empresa, convenios existentes.  
 
Como no podía ser de otra manera, también se han tenido en cuenta las sugerencias de 
nuestros alumnos realizadas en las encuestas trimestrales, foros de opinión, reuniones, 
tutorías y seminarios. 
 
 


2.2 Procedimiento de consulta externa 
 
2.2.1 Empresas del sector 
 
Durante el proceso de diseño y planificación del precedente grado de Animación se 
llevaron a cabo consultas a empresas destacadas del sector con el objetivo de captar sus 
impresiones en referencia a las necesidades de formación de los Graduados en 
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Animación y que consideramos que las conclusiones se pueden extender a la formación 
superior de Master en el mismo ámbito. En aquél caso efectuó un extenso análisis de las 
empresas del sector locales (a nivel catalán principalmente y las más relevantes a nivel 
español). Las empresas identificadas se clasificaron en los tres grandes ámbitos 
profesionales de la animación: 
 


• la producción de contenido de animación (productoras, estudios de animación, 
distribuidoras, …) 


• los efectos visuales en la post-producción audiovisual (productoras audiovisuales, 
estudios de post-producción, productoras de publicidad, …) 


• la animación en el desarrollo de videojuegos (estudios y empresas desarrolladoras de 
videojuegos) 


 
El análisis catalogó unas 170 empresas y seleccionó 20 teniendo en cuenta la relevancia 
y diversidad de las mismas. Con cada una de las empresas seleccionadas se efectuó una 
entrevista con un responsable que ha transmitió su opinión sobre el estado actual del 
sector de la animación y de la formación existente, las necesidades formativas y 
valoración del plan de estudios propuesto. Dichas impresiones han sido incorporadas al 
plan de estudios y, posteriormente, dichas empresas han validado la propuesta que se 
presenta. Como prueba de esta conformidad, se adjunta cartas de soporte al grado en 
Animación de las distintas empresas consultadas en su momento. 
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Nota: la fecha de esta carta es errónea y debería indicar 25 de septiembre de 2018.   
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2.2.2 Expertos del  sector 
 
Paralelamente a las consultas a nivel empresarial, se ha tenido especial interés en 
escuchar la opinión de los expertos profesionales que están en el sector incluyendo 
también a responsables de agrupaciones y instituciones en este ámbito. A continuación, 
se listan los expertos que han participado en la consulta así como los aspectos más 
relevantes en cuanto a la formación en animación que han identificado cada uno de ellos. 
 


2.2.2.1 Toni García, Director creativo de BRB International (www.brb.es) / Screen21 


 
BRB Internacional es una compañía española de animación que produce dibujos 
animados para televisión fundada en el 1972. En el campo de la animación, sus obras han 
dado la vuelta al mundo y personajes como David el Gnomo, Willy Fog o Bernard han 
alcanzado ya la categoría de clásicos. Las producciones de BRB tienen un importante 
componente educativo y de entretenimiento. Actualmente, BRB produce exitosas series 
creadoras de marca a través de su estudio Screen 21 –Talking Tom and Friends, 
InvizimalsTM, Filly Funtasia, Mica, Bernard …– que incorporan lo último en diseño y 
tecnología, mientras ha logrado situarse a la vanguardia del sector audiovisual en Nuevas 
Tecnologías y Medios Digitales 
 
Toni García es el director creativo de BRB Internacional y Screen 21, empezó trabajando 
como guionista e ilustrador en series como El Retorno de D’Artacán, Las 1001 Américas y 
Cobi. Ya como director creativo de arte desarrolló series como Mortadelo & Filemón, Teo, 
Willy Fog 2, La Banda de Mozart, Nico, Fantaghiró, Yolanda, Academia de Gladiadores y 
Zipi & Zape. Bajo su dirección creativa de BRB también ha dirigido Khuda-Yana, Bernard, 
The Imp, Angus & Cheryl, Papawa, Suckers, Zoobabu, Kambu y Canimals. Actualmente 
trabaja en tres series de animación: Mica, Filly y Invizimals. 
 
La opinión de Toni García gira principalmente en tres aspectos: 
 
1. El cambio del modelo de negocio tradicional:  
 
“En la actualidad el modelo tradicional donde las televisiones pagaban los derechos de 
emisión para series de animación se ha agotado. Las televisiones no tienen dinero y lo 
que tienen es la ventana de difusión. Además es muy difícil que una televisión apueste 
por un producto que no sea conocido ya que tiene muchos riesgos que no puede asumir. 
Es mucho más simple para ellos emitir series a partir de personajes ya conocidos. Por 
ejemplo, a partir de juguetes (Filly Funtasia), videojuegos (Invizimals), o incluso apps 
(como es el caso Talking Tom and Friends), donde hay una marca que está interesada en 
financiar la producción y el éxito comercial está mucho más asegurado.” 
 
“Aparte está el mundo del cine familiar, que a diferencia de las series, es una de las 
inversiones más seguras, por poco que esté bien la película, se consiguen buenos 
resultados económicos.” 
 
“Si bien el negocio televisivo va bajando, por otra parte va subiendo, lentamente, el 
modelo de las plataformas online (youtube, Netflix, Hulu, ..) y a la larga las plataformas del 
video on-demand darán dinero.” 
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2. La clave es la creatividad: 
 
“La capacidad de producción de China y la India así como su calidad técnica ha 
incrementado mucho. Pero es paradigmático, sin embargo, que ni chinos ni indios hayan 
conseguido vender nunca ninguna serie internacionalmente. La clave está en que no 
tienen la capacidad creativa que hay en USA o Europa. Se está dando la situación que 
incluso hay chinos que vienen a Europa para invertir en estudios europeos para conseguir 
entrar en los mercados globales.” 
 
“En resumen, los profesionales que faltan son los que deben dirigir la animación. No se 
trata solo de animar, se trata de hacer la dirección, concepto y creación de arte. Que la 
animación tenga un sentido, que tenga el tempo, ritmo y emoción correctos. El resto ya lo 
saben hacer chinos e indios que hay muchos y trabajan mucho.” 
 
“Para crear estos perfiles están las grandes escuelas mundiales: CalArts, Govelins, 
Vancouver, estos si que lo hacen bien. Pero por lo demás, el resto de escuelas no dan 
esta formación.”  
 
3. La importancia de la mentorización: 
 
“La formación debería ser de al menos 3 años. Puesto que se necesitan bases sólidas 
para coger estos conceptos creativos, no sólo artísticos. Afortunadamente, a diferencia de 
las habilidades artísticas, la parte creativa se puede desarrollar e introducir en una 
persona.” 
 
“Hay gente con habilidades diferentes y no se puede pretender que todo el mundo sea 
bueno en todo. Existen tres grandes grupos de perfiles: creativos, artistas y técnicos. Por 
lo tanto sería necesario que hubiera asignaturas específicas para que cada perfil pudiera 
especializarse. El papel de los mentores en este sentido es muy importante, ya que cada 
uno no se puede juzgar a sí mismo y es necesario que alguien desde el inicio guíe a las 
personas dándoles los consejos de donde pueden ser más fuertes. Este proceso de 
identificación del perfil se debe hacer durante los estudios y no esperar al final de los 
estudios a descubrirlo.” 
 
Está de acuerdo en que esta especialización se puede hacer a nivel de proyectos, en 
especial en el proyecto final donde cada uno ya puede coger un rol en la producción. 
Finalmente, indica “el Inglés es muy importante, el mercado es siempre internacional. Sin 
él no se tiene ninguna expectativa”. Propone hacerlo obligatorio en algunas asignaturas.
  
 


2.2.2.2 Félix Balbas, Minimo VFX  (http://www.minimovfx.com/) y director de 
B’ARS, Barcelona International Arts & VFX Fair (http://barsvfx.com). 


  


Félix Balbas dirige el B'Ars, la Feria Internacional de Arte y VFX de Barcelona, un punto 
de encuentro que tiene como finalidad poner en contacto a profesionales, estudiantes y 
amantes de los efectos visuales tanto en los campos del cine y la televisión como en el de 
los videojuegos. Es co-fundador de MinimoVFX, un estudio que ha desarrollado criaturas 
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fantásticas para películas como "Avatar", "Transformers", "Lord of the Rings" y "Children 
of Men" entre otras. 
 
Su trayectoria profesional se inició en el sector de la publicidad en la empresa Locomotion 
(Interactive group, de Milán). Tres años después se trasladó a Alemania para ubicar la 
compañía Munich Animation como animador del film The Fearless Four, de la compañía 
cinematográfica Warner Brothers Europe, y en el que empiezan a aparecer algunas 
escenas en 3D.  Después viaja a San Francisco (California) contratado por la empresa 
ILM durante 4 años, para trabajar en las películas Flubbe, Small Soldiers, Jack Frost y en 
una versión de Frankenstein en 3D que nunca se llegó a estrenar.  En 1999, se traslada a 
Nueva Zelanda a trabajar en el Señor de los Anillos, donde estuvo un año y medio 
trabajando como Creature TD a las primeras dos películas de la serie.  A principios de 
2001 vuelve a Europa, concretamente en Londres, a la empresa Framestore, donde 
trabaja en los cuatro filmes de Harry Potter. Su tarea en la saga cinematográfica le 
proporciona un premio VES por el personaje del Hipogrifo. También ejerce como 
supervisor en 3D de la animación de las pel•líucles X-men 2, The Golden Compass, 
Children of Men. Siete años después vuelve a la empresa Weta Digital (Nueva Zelanda) 
para trabajar durante un año, en Avatar. En 2009 regresa a Londres, esta vez a la 
compañía Double Negative, donde trabaja principalmente como supervisor en 3D para la 
película John Carter. Entre 2011 y 2012 colabora con la agencia MPC hasta que 
finalmente funda su propia empresa con Maurizio Giglioli, llamada MINIMO VFX, con sede 
en Barcelona y desde la que trabaja en los filmes The Machine, Monsters: Dark Continent, 
Pudsey the Dog: The Movie, The Nostalgist, entre otros proyectos. En el año 2014 dirigió 
la feria de VFX b'Ars, en Barcelona. 
 
En general, Félix Balbas ve mucho sentido a una propuesta de grado en Animación. 
Recuerda que ya participó en un estudio en Inglaterra de cómo hacer formación para cada 
especialidad (“The core skill of VFX”, Creative Skillset). Su opinión gira sobretodo 
alrededor de la importancia de la producción real: 
 
“Es muy importante la componente de producción real para adquirir experiencia, gran 
parte de la formación debe basarse en este aspecto. (… ) La formación habría que 
dividirla en dos partes, una primera parte del curso que sea generalista y la segunda que 
sea con producción real que es donde realmente se coge experiencia y el alumno se 
especializa.”  
 
“Esta producción idealmente debería incluir perfiles artísticos, programadores, 
productores,...  e incluso hacerla con una orientación empresarial. (…) Sería partidario de 
hacer una sola producción grande, frente un conjunto de pequeñas producciones, para 
conseguir mayor calidad e impacto. Esto significa que incluso haría que las producciones 
las hicieran todos los grupos juntos e incluso a lo largo de varios años. Generalmente las 
compañías son grandes, mínimo unas 50 personas aproximadamente, es por ello que 
considero que es mejor hacer grupos grandes.”  
 
Coincide, además, en la importancia de hacer asignaturas en inglés, incluir motores de 
videojuegos, programación en scripting y recomienda un conjunto de herramientas 
software a incluir en la formación.  
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2.2.2.3 Tony Albert, CEO de Motion Pictures y Jordi Claveras, Line Producer 
de Motion Pictures (www.motionpic.com) 


 
Motion Pictures es una productora, distribuidora y gestora de marcas audiovisuales 
líderes a nivel mundial con 30 años de experiencia situada en Barcelona. Su punto fuerte 
es la producción de proyectos de animación originales y la construcción de marcas con 
atractivo internacional. Además de tener uno de los catálogos más diversos y amplios que 
cuenta con los mejores programas para España y Portugal, la compañía tiene los 
derechos de algunas de las series de animación más frescas producidas recientemente, 
complementado por un brazo de medios de comunicación digital que está poniendo en 
marcha nuevos canales de distribución orientados a los más jóvenes y en nuevas 
plataformas de medios, tales como IPTV, móvil y VOD. Su catálogo cuenta con más de 
2.500 programas de media hora de animación, 1.500 largometrajes y películas de 
televisión, 500 horas de series de acción y 500 horas de documentales. De sus 
producciones propias destaca “Telmo y Lula”, “Glumpers”, “Zumbers”, “Van Dogh”, “Alex”, 
entre otros.   
 
Tony Albert y Jordi Claveras son CEO y Line Producer de Motion Pictures, su opinión se 
orientó en 2 líneas principalmente 
 
1. Cambios en el sector, amenazas y oportunidades. 
 
“Hay una cierta crisis en el sector de las series de animación debido al cambio de modelo 
de comercialización al que hay que adaptarse, en cambio en la aplicación de la animación 
y el 3D, hay mucha actividad. Por ejemplo, videojuegos y efectos digitales tiene ahora un 
auge muy importante. Además la producción utiliza herramientas globales, haciendo que 
sea muy fácil relacionarse con productoras o estudios de otros países. Un profesional que 
tenga dominio avanzado de una herramienta concreta puede trabajar en todas partes o 
puede trabajar remotamente para estudios extranjeros.”  
 
“Cabe destacar, sin embargo, que al fin y al cabo, el software es la herramienta, pero lo 
importante es saber hacerlo (parte creativa). Por ejemplo, ha crecido mucho la capacidad 
de producir en países como China o India pero de momento, estos países asiáticos tienen 
una gran capacidad de producción pero les falta la parte creativa, no transmiten el 
mensaje. “ 
 
2. Perfiles profesionales 
 
“Los perfiles que llegan a la empresa es muy variado. Desde alumnos de bellas artes, 
gente que ha hecho cursos en academias, ciclos formativos, etc. (…) Es difícil encontrar 
profesionales y todo se mueve a través de contactos y recomendaciones. Si que se 
pueden poner anuncios en portales especializados y se reciben muchísimos currículos 
con todo tipo de perfil pero en general no tienen la experiencia ni el grado de 
especialización necesario.” 
 
Cabe mencionar que una persona que empieza de cero es muy difícil que llegue al grado 
de especialización se pide. Puesto que cada rol es un mundo.  
 
“Es necesario que en la formación haya una vertiente artística y creativa y después 
técnica. Debido a que hay mucha gente autodidacta, no tienen la formación completa y 


C
SV


: 3
14


89
13


51
90


18
97


74
66


49
03


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)



http://www.motionpic.com/





34 
 
 


amplia que se precisa. (…) Hay que trabajar mucho y hacer muchos proyectos. Es así 
como realmente se aprende.”  
 
Finalmente destacan la importancia del inglés y de tener perfiles especialistas pero a la 
vez un poco multidisciplinares que puedan ser independientes y no dependan de otros en 
según qué casos.  Además, conocer todos los aspectos de la producción hace mejorar la 
productividad al no trabajar de forma estanca. También es muy relevante la falta de 
profesionales con conocimientos de mercado y de fuentes de financiación.  
 


2.2.2.4 Carlos Fernández y Jordi Mendieta, Moonbite Games 
(http://www.moonbite-games.com) 


 
Moonbite Games & Animation es una compañía Europea, ubicada en Santiago de 
Compostela y con sedes en Madrid y Barcelona, dedicada al desarrollo de videojuegos 
multiplataforma y a la producción de animación 3D para cine y otros formatos 
audiovisuales. El equipo de Moonbite tiene la doble experiencia de producir videojuegos 
multiplataforma (Playstation3, Wii, Xbox360, iPad/iPhone, PC, Mac, etc.), y animación 3D 
para cine. 
 
Carlos Fernández es el director creativo y Jordi Mendieta el gerente de Moonbite Games. 
Son, por lo tanto, dos perfiles distintos que dan visiones complementarias.   
 
En cuanto a la oferta formativa, consideran que actualmente hay una burbuja de 
formaciones no-regladas y que muchas son de poca calidad. Este hecho no ayuda al 
sector puesto que el nivel formativo final no es el deseado y es muy variado. En cambio, 
existen casos de escuelas muy especializadas que si que están proporcionando 
profesionales muy bien formados.  
 
En general, a ambos les parece bien el programa propuesto pero tienen discrepancias 
sobre el peso de la gestión empresarial en el grado. Mientras que Carlos Fernández 
preferiría dedicar la mayor parte de la formación a conceptos  artísticos y técnicos de la 
animación, considerando la parte de gestión de menor importancia, Jordi Mendieta lo ve 
como un valor añadido muy útil que un grado universitario debe proporcionar para formar 
los profesionales de forma completa.  
 
En otros aspectos del plan de estudios están de acuerdo, por ejemplo, en dar un peso 
importante a la post-producción con efectos visuales (VFX), puesto que se trata de una de 
las líneas de mayor crecimiento en el sector. Están de acuerdo en que los alumnos 
efectúen una producción en grupo de calidad, pero plantean la necesidad de identificar 
claramente la tarea efectuada por cada participante del grupo para evitar confusiones a 
los empleadores cuando reciben los portafolios de trabajos cada uno (los llamados 
“reels”). Proponen complementar los “reels” personales con trabajos individuales a partir 
de ejercicios propuestos en las asignaturas.   
 
Concluyen destacando la importancia del inglés para poder estar en el mercado. 
Proponen el uso del inglés desde el primer día en las asignaturas.  
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2.2.2.5 Sergio Jiménez, CEO de post23, estudio de animación y efectos 
visuales (www.post23.tv) 


 
Post23 es una compañía de VFX, animación y post-producción con sede en Barcelona 
han colaborado en animaciones y todo tipo de proyectos digitales para películas, 
televisión, videojuegos y publicidad. Su último trabajo ha sido las participación en la 
película “Ender’s Game” dirigida por Gavin Hood y protagonizada por Harrison Ford. 
Sergio Jiménez  es el CEO y co-propietario de Post23. Sus reflexiones estuvieron 
alrededor de 3 puntos, el panorama formativo actual, las tendencias internacionales y los 
contenidos del grado. 
 
1. La formación actual 
 
“La formación actual es lamentable y es muy difícil encontrar buenos perfiles. En la 
actualidad existen perfiles variados a partir de diversos orígenes. En general, con 
contadas excepciones,  la formación no es la que demandan las empresas. Esto puede 
ser debido a que, en la mayoría de escuelas, el profesorado que hay no son profesionales 
del sector y esto se plasma en la calidad final.”  
 
“Hay escuelas de altísimo nivel en Francia y USA con un nivel muy superior a las 
escuelas de aquí. El nivel de los proyectos que hacen los estudiantes de las escuelas 
francesas es incluso a veces superior al que se hace aquí profesionalmente.” 
 
“Los alumnos que llegan formados de las escuelas actuales no nos sirven por el nivel de 
calidad que exigimos. Ya que lo que buscamos realmente es un artista con unas 
características únicas.”  
 
2. Tendencias del sector 
 
Considera que el sector español está poco interconectado, que hace falta más networking 
entre empresas y crear una mayor masa crítica. Está creciendo pero le falta consolidarse. 
A nivel internacional, los grandes países productores como los de USA, a pesar de tener 
grandes éxitos de ventas, algunos estudios de VFX y animación están cerrando o 
reduciendo plantilla debido a que se empieza a hacer outsourcing a países más bajos. 
Algunos de los países beneficiados es España, de ahí que haya partes de las 
producciones que les hagan estudios pequeños españoles como es el caso de Post23. 
 
3.  Contenidos del grado 
 
“Los conocimientos necesarios son una mezcla artística y técnica. Dado que en las 
diversas fases hay peso artístico y técnico. A nivel técnico, la gente tiene una técnica fruto 
de la práctica, pero no tienen ningún conocimiento de física ni matemáticas que a veces 
es necesario para hacer cosas más avanzadas (por ejemplo scripts que calculen 
normales para aplicar un efecto segundo el ángulo). “ 
 
“En una producción hay muchos perfiles: iluminador, modelador, animador, generalista 
(modelar, iluminar, texturizar,…). Y en cada perfil hay que dotarle de un elemento 
diferenciador desde la componente artística.” 
 
Ve muy interesante dotar de una visión de gestión, de forma que el profesional tengan 
una visión completa de lo que busca la empresa en las producciones. 
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Considera que el inglés es vital para la productividad de la empresa. Así se evitan muchos 
intermediarios y cada técnico puede interlocutar con los clientes.  A nivel metodológico, el 
inglés se podría hacer en el estudio de guiones o los contenidos a visualizar, hacer los 
trabajos escritos en inglés, presentaciones. En definitiva, el inglés es de gran importancia, 
ya que la potencia de crecimiento del sector se basa en la exportación.  
 


2.2.2.6 Sergi Reitg, CEO Imira Entertainment y Vicepresidente de DIBOOS  


 
Imira Entertainment es una empresa española líder en la producción y distribución 
internacional de series y largometrajes de animación y ficción concebidos para el público 
infantil y juvenil, especializándose en contenidos digitales. Con oficinas en Barcelona, 
Madrid y Vitoria, la empresa, fundada en 2003, cuenta con un catálogo de más de 60 
títulos de animación y ficción, con más de 3.000 medias horas. Produce y distribuye 
contenido infantil y juvenil de alta calidad, incorporando las últimas tecnologías para su 
explotación transversal en todo tipo de plataformas: TV, videojuegos, online, móviles, 
productos derivados (licensing/merchandising) y editorial. Sus producciones se han 
vendido en más de 180 países con el aval y reconocimiento de varios galardones 
internacionales como el Investor of the Year del certamen Cartoon Forum de 2006. 
Asimismo, la Unión Europea (UE) ha reconocido en diversas ocasiones la calidad artística 
de sus series concediendo subvenciones, a través del programa MEDIA, a las series Lola 
& Virginia, Sandra, detective de cuentos, Lucky Fred y Mondo Yan. 
 
Por otro lado DIBOOS es la Federación Española de Asociaciones de Productoras de 
Animación, formada por las principales asociaciones del sector: AEPA (Asociación 
Española de Productores de Animación) y ANIMATS (Associació Catalana de Productors 
d’Animació). El objetivo de DIBOOS es sumar esfuerzos en favor de la industria española 
de producción de dibujos animados. DIBOOS, representa más del 80% de la producción 
de animación española. 
 
Sergi Reitg, en sus 16 años en el sector de la animación ha producido más de 10 series 
de diferentes formatos y técnicas, para todo tipo de targets y siempre orientado al 
mercado internacional. Su última producción, Lucky Fred es ya un éxito mundial con 
presencia en 155 países.  
 
Sus opiniones más relevantes son:  
 
“Una formación como la propuesta es muy necesaria. (…) Hay una carencia en general en 
cuanto a la formación y sobre todo en aspectos relativos a la gestión, ya que es una parte 
totalmente desatendida y que la formación existente es totalmente insuficiente para 
construir un sector industrial.”  
 
Considera que la gestión es muy importante ya que, aunque un animador quizás no acabe 
gestionando, debe conocer estos conceptos para entender donde se enmarca su trabajo y 
los condicionantes que tiene. 
 
Considera que en la actualidad la animación tiene muchas oportunidades de crecimiento 
dada la sinergia con otros sectores, por ejemplo, las series de animación y los 
videojuegos cada vez van más de la mano. 
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Considera que el inglés es condición imprescindible, ya que todo el trabajo se basa en co-
producciones internacionales. 
 


2.2.2.7 Bernat Aragonés, Director de post-producción en Apuntolapospo 
(http://www.lapospo.com/es/) 


 
Apuntolapospo es un estudio de postproducción audiovisual de Barcelona que se 
distingue por sus innovadoras y constantes aportaciones al mundo de la publicidad, el 
cine o la televisión. Siempre innovando con nuevas tecnologías son pioneros en Cine 
Digital en España y líderes europeos en 3D estereoscópico. 
 
Bernat Aragonés es editor de cine. Como Film Editor i Supervisor de Efectos Digitales 
destacan: Olor de Colònia, Fill de Cain, Les veus del Pamano, The Frost, The Mexican 
Suitcase, Mystery of the Nile, Eskalofrío, Tuya Siempre.  
 
Bernat Aragonés está de acuerdo con el planteamiento que hacemos de la formación y su 
situación actual.  
 
“Dentro del sector audiovisual, la animación es la parte que probablemente esté más 
internacionalizada y en este sentido van por delante de otras áreas del sector. (…) En 
general, el perfil de trabajador que hay en tema de VFX es muy demandado 
internacionalmente. Si que es cierto que en Barcelona se va creando una masa crítica de 
empresas y la demanda local también empieza a ser importante. La globalización, la 
digitalización y el teletrabajo ayuda en este sentido.” 
 
En cuanto a la orientación de los estudios, está de acuerdo en que se trata de un perfil 
con una base creativa y que las herramientas son sólo un medio y no objetivo en sí. “Si 
sólo quieres aprender una herramienta, esto se puede hacer a parte en un curso 
específico u on-line.”  
 
Está de acuerdo en la componente creativa pero cada vez hay más elementos de post-
producción y el talento debe adaptarse a la tecnología. Por ejemplo, cada vez hay más 
necesidad de hacer ropa, y otros elementos del mundo real e integrarlos en las 
producciones, por eso se necesitan expertos que sepan cómo crear digitalmente estos 
elementos y que se integren en las producciones audiovisuales sin que "se note". 
 
Considera muy importante incluir conceptos como el rodaje cinematográfico, lo encuentra 
muy importante especialmente para VFX. “No se trata de hacer directores de fotografía 
pero hay que tener unas nociones de tipo de cámaras, iluminación, ....”  
 
El tema de hacer producciones en grupo y prácticas individuales para hacer la creación 
del Reel le parece bien y que haya mentores profesionales lo ve muy bien. “Va muy bien 
tener un mentor que te va exigiendo y que mire que haya competitividad sana entre los 
alumnos”.  
 
En cuanto al programa, a él lo que le sirvió mucho al cabo de los años es la base 
humanística que estudió de historia del arte. “La aproximación tradicional de la impartición 
de estos conceptos quizá no es la adecuada y hay que poner la historia del arte más 
adelante cuando realmente los alumnos lo necesiten, hay crear la necesidad a los 
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alumnos para que se puedan inspirar en los proyectos, que vean que les sirve para evitar 
que se repitan y les abra la visión creativa.”  
 
En cuanto al inglés, lo considera fundamental. Haría alguna asignatura en inglés y el 
contenido para hacer las producciones lo haría en inglés.  
 


2.2.2.8 Alex Navarro, coordinador d'Europa Creativa Desk – MEDIA Catalunya 
al ICEC, Generalitat de Catalunya. 


 
Europa Creativa es el nuevo programa de la UE dedicado a los sectores cultural y 
creativo, propuesto por la Comisión Europea el 23 de noviembre de 2011, aprobado por el 
Parlamento Europeo el pasado día 19 de noviembre de 2013 y que tendrá lugar entre 
2014 y 2020. Alex Navarro es el coordinador del programa en Catalunya desde el ICEC, 
Institut Català d’Empreses Culturals. Anteriormente había sido coordinador del área de 
mercados de la misma administración. 
 
La opinión del Alex Navarro se puede dividir en 2 ámbitos, la orientación del grado y el 
contacto con el mercado. 
 
1. Orientación del grado 
 
Alex Navarro considera que la orientación debe ser eminentemente artística y que la 
creatividad es clave.  Considera la Ilustración como concepto clave, ya que este concepto 
deriva el cómic, el storyboard, la animación, el cine, los videojuegos, el merchandising, los 
libros, etc... y así alimentar a toda la cadena de valor. De la misma forma se deben cubrir 
los conceptos de narrativa.  
 
Cree que los perfiles que cursen los estudios deben tener una cierta sensibilidad y 
aptitudes de entrada. Propone hacer una selección en función de los alumnos con un 
criterio de habilidad en el dibujo e inglés.  
 
Considera que se debería partir de una base común de formación y que luego los 
alumnos se vayan especializando en los distintos perfiles. Para implementarlo, le gusta la 
propuesta planteada de hacer producciones con mentores.  
 
De nuevo considera el inglés muy importante e incluso propone que haya un 50% de 
inglés en las asignaturas, pero con cuidado en no asustar a la gente y que no sea 
excluyente.  
 
2.  Importancia de la visión y el contacto con el mercado  
 
Encuentra clave establecer puentes con la industria ya que considera que la formación 
actual está muy alejada de la industria, falta hacer este vínculo. Desde el punto de vista 
de la producción y el mercado, destaca que hay dos campos de la animación muy 
diversos que no hay que confundir. Se trata de hacer animación para cine o para 
televisión. “Los modelos de negocio en cada caso son totalmente diferentes. Los costes y 
calidades son menores en TV y en cine son más altos. El riesgo también es mucho mayor 
en cine, ya que en televisión se puede rentabilizar mucho. Hay que tenerlo muy en cuenta 
en los estudios ya que la producción (tecnologías, calidades, etc.) también se orienta en 
función del mercado al que se dirige la producción.”  
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Considera que en general hay poco nivel de conocimiento en temas de derechos de autor, 
copyright, licencias, etc.”Muy a menudo me encuentro con gente con mucho talento pero 
sin capacidad de gestionar la IP ni de buscar financiación. No lo tienen en cuenta y 
pierden la oportunidad de rentabilizarlo. Es necesario que tengan una visión cenital del 
negocio y no se centren sólo en el tema de su creación.”  
 


2.2.2.9 Oriol Sala-Patau, Productor ejecutivo coproducciones y Xavier Romero, 
Responsable de Continguts de projectes d'animació de l' Àrea de Coproduccions 
de Televisió de Catalunya. 


 
Televisió de Catalunya es una de las televisiones en España más activas en la co-
producción de series de animación con estudios locales.  
 
Oriol Sala-Patau lleva más de 20 años vinculado a Televisió de Catalunya. Ha sido 
productor de programas, jefe de producción del departamento de "Entretenimiento, 
Culturales e Infantiles", así como el subdirector de contenidos del área de entretenimiento. 
Actualmente trabaja como productor ejecutivo en el departamento de coproducciones de 
Televisió de Catalunya, siendo el responsable del seguimiento de las series de animación, 
de producciones de ficción y de alguna tv movie. 
 
Xavier Romero ha sido guionista y director de varios programas infantiles y juveniles de 
TV3: "Club Super3", "Matraca no", "Una mano de cuentos", "Programa Corto" ... Fue 
durante dos años Jefe de Programas Infantiles y Juveniles de TVC. Es el representante 
de TVC en el Cartoon Forum y jurado del premio Carton de Oro 07.  Productor delegado 
en varias series de animación: La vaca Connie, Capelito, Lola & Virginia, Dr. W, Saari, 
Arroz Pasado y "Lara, ¿qué hacemos?". Actualmente se Responsable de Contenidos de 
proyectos de animación del Área de Coproducciones de TVC. 
 
Sus comentarios están alrededor de los siguientes ejes: 
 
El problema principal del sector de las series de animación local es la falta de inversión 
por parte de las televisiones que a menudo prefieren comprar series fuera que co-
coproducir localmente (TV3 siendo una excepción). Comparan esta situación con la 
francesa, por ejemplo, que goza de mucha producción propia gracias a la inversión 
pública. No debe ser casualidad que a nivel de formación, las referencias europeas en 
escuelas de animación son las francesas. Creen que la clave que ellos tengan tan buena 
calidad es el estricto proceso de selección que efectúan. 
 
En cuanto a las carencias formativas actuales encuentran dos aspectos que ellos, como 
co-productores, lo viven de cerca. Por un lado consideran que existe una falta de 
conocimientos en todo lo referente a la producción (entendido como producción ejecutiva). 
Encuentran que es muy importante que los alumnos sepan presentar bien su producto 
desde la confección de la "biblia" que es lo primero que ellos reciben, hasta la 
presentación en forma de pitching para co-productores, inversores o broadcasters. En 
este caso la capacidad de comunicarse en público y en inglés es muy importante. 
 
También relacionado con este campo, sería necesario que los alumnos tuvieran claro el 
tema del targets de audiencias y parrillas de programas a las que dirigen su producto, 
cuáles son las vías de financiación de su producción, la confección de los presupuestos, 
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como pedir créditos bancarios, etc. En definitiva, la estructura económica de la 
producción. También hay que tener presente el tema de los derechos, contratos, qué 
derechos están dispuestos a ceder, como recuperar los derechos de autor, y finalmente la 
distribución, incluir realmente el concepto de transmedia. Se encuentran a menudo la 
gente tiene buenas ideas pero o bien no las sabe vender o no saben cómo encontrar la 
financiación para llevarlas adelante.  
 
Por otro lado está la parte de los contenidos. Allí lo que importa sobretodo es un buen 
guión, el problema que detectan es que los guionistas no entienden del todo que el guión 
para infantil tiene unas especificidades, no hay guionistas de infantiles vocacionales. Hay 
que tener claro los diversos targets (preescolar, infantil, pre-adolescentes) pero cada vez, 
es necesario que los guiones puedan interesar también a los adultos y se conviertan en 
un consumo familiar.  
 
Finalmente también ven que hay un mercado creciente de la animación como servicio 
(fuera del propiamente de animación para series y filmes). Por ejemplo para publicidad, 
efectos especiales, videojuegos, etc. Se trata de mercados que crecerán más que la 
animación como tal y que es donde puede haber una gran oportunidad.  
 


2.2.2.10 Gerard Fernandez, CEO de Omnidrome y presidente de Devicat.  


 
Gerard Fernández es un emprendedor con más de quince años de experiencia en la 
industria de los videojuegos. Fue cofundador y CEO de Microjocs Mobile (adquirida por 
Digital Chocolate) y director general de Digital Chocolate Barcelona.  Surgida como un 
proyecto para canalizar la pasión de sus fundadores por los videojuegos, Omnidrone vio 
la luz a finales de 2013 y desde entonces trabaja en el lanzamiento de su primer gran 
videojuego para móviles, por cuando han conseguido una inversión de más de dos 
millones de euros.  Gerard Fernández es también el presidente de Devicat, la asociación 
de desarrolladores de videojuegos en Cataluña. 
 
Como presidente de Devicat y tras una dilatada experiencia en el sector de los 
videojuegos en Barcelona, Gerard Fernández considera que comienza a haber un 
incipiente ecosistema en el sector de los videojuegos en Barcelona al haber talento, 
empresas (Ubisoft, King, Social Point, Gameloft, Digital Legends,...) y una incipiente 
capacidad de inversión. Sin embargo, sí que destaca que hay mucha formación a nivel 
técnico pero no artístico. 
 
Por lo que respecta a la formación en animación. Para una empresa de animación como 
ellos los animadores son un perfil artístico minoritario (la mayoría son desarrolladores)  
pero importante. 
 
Considera que en un grado de animación se debería impartir una asignatura de aplicación 
de la animación en videojuegos. Desde el punto de vista de videojuegos es cierto que es 
necesaria una  vertiente artística. En cambio, desde el punto de vista técnico lo que hay 
es saber cargar modelo en engines (unity o unreal) sin necesidad de entrar en la 
programación.  
 
“Lo importante es que sepan que en videojuegos se trabaja en lowpoly (modelado 3D con 
pocos polígonos), y esto no es fácil ya que a veces la textura se trata como parte del 
modelado. (…)  El concepto de rigging también debe ser simplificado ya que hay que 
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trabajar con pocos huesos para no cargar el sistema”.  Y concluye,  “La animación es 
pues especial y hay que hacer hincapié en estos temas ya que hacer un juego con 
infinitos polígonos que pese 2 GB es muy fácil, lo que se busca es que sólo ocupe 50 MB, 
aquí está la dificultad desde el punto de vista de la animación”. 
 


2.2.2.11 Xavier Guitart, presidente del Clúster Audiovisual de Catalunya. 
(http://clusteraudiovisual.cat)  


 
El Clúster de la Industria Audiovisual de Cataluña es una asociación sin ánimo de lucro 
que tiene como objetivo hacer del audiovisual uno de los sectores industriales, 
económicos y culturales estratégicos del país y conseguir, de esta manera, generar 
riqueza.  El Clúster quiere fomentar la competitividad, la eficiencia y la innovación para 
crear nuevas oportunidades y atraer nuevas inversiones. Convertir Cataluña en referencia 
internacional y crear una nueva capitalidad industrial y cultural en el sur de Europa en 
torno al audiovisual son prioridades del Clúster. Inicialmente forman el Clúster cerca de 
una cincuentena de empresas que integran toda la cadena de valor del sector: 
productoras, distribuidoras, exhibidoras, operadoras de radio y televisión, operadoras de 
telecomunicaciones y empresas tecnológicas y de servicios.  
 
La trayectoria política de Xavier Guitart se remonta a los últimos días del franquismo y la 
creación del Partido del Socalistes de Cataluña, con los que fue diputado hasta mediados 
de los 90. En 1995 inicia su relación con el audiovisual al ser elegido presidente de la 
Comisión Parlamentaria de Control de la Corporación Catalana de Radio y Televisión. 
Después de pasar por varios consejos asesores, en 2008 fue nombrado miembro del 
Consell Assessor del Audiovisual de Catalunya (CAC). Desde el 2013 es también el 
presidente del Clúster Audiovisual de Catalunya.  
 
Xavier Guitart considera muy interesante una iniciativa formativa en animación, 
especialmente ahora que parece que el sector está en auge. Recomienda cuidar el 
aspecto que los alumnos sepan vender sus proyectos. Puesto que a menudo el talento 
creativo no puede desembocar en un proyecto real por la incapacidad de convencer a 
quien puede facilitar el inicio de nuevos proyectos empresariales. Aseguró que el Clúster 
Audiovisual de Catalunya dará soporte a la iniciativa y a facilitar la colaboración con sus 
asociados.   
 


2.2.2.12 Vicent Arlandis, Creador, guionista, director y productor de animación, 
Director del estudio  Yanquipay.  


 
Vicent Arlandis es titulado en Bellas Artes con especialización en Imagen. Anteriormente 
había dirigido spots publicitarios, videoclips y documentales en imagen real, para 
empresas como MTV Londres, Warner Music, Sony-BMG, Canal +, TVC, Canal 9, Vía 
Digital, MacCann, Cromosoma, La Vanguardia, CCRTV, Delvico -Batería, MacCann, 
Generalitat, La Caixa, MTV Londres, etc. Actualmente se ha dedicado casi 
exclusivamente a la creatividad, dirección y producción ejecutiva de series de animación 
dirigidas a público adulto, a través de su estudio Yanquipay.  De las series de animación 
que ha dirigido destacan   'FAMILIA.CAT "(2010 - 2012),  
 
 'BIENVENIDOS A PATATA-MUNDO!' (2008-2010)  y  '240, EL NIÑO clónicos (QUE SE 
VENDE EN tetrabrick)!' (2006-2008). También ha efectuado otros cortometrajes y ha 


C
SV


: 3
14


89
13


51
90


18
97


74
66


49
03


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)



http://clusteraudiovisual.cat/





42 
 
 


trabajado como ilustrador en publicaciones periódicas (El magazine de La Vanguardia, El 
País, revista Rolling Stone, etc), publicidad, etc. 
 
Vicent destaca que hay un “gap” en oferta formativa en animación. No está bien 
organizada y hay muchas ofertas de poca calidad. Actualmente está de profesor de 
"master class" en un máster en la universidad de Valencia y allí puede observar la falta de 
visión profesionalizadora de la formación, especialmente en producción, derechos, 
mercado, etc. Falta la visión del sector y mercado.  
 
Hay una gran variedad de perfiles según los recorridos formativos. Y una dificultad para 
encontrar profesionales adecuados a la hora de hacer una producción. El personalmente 
busca gente bien formada pero que a la vez no tenga vicios previos. Cuando ha 
contratado jóvenes de formación recientes en academias de animación se ha encontrado 
con la necesidad de formarlos, a veces tenían más conocimiento tecnológico que artístico 
y viceversa.  
 
Afirma que la clave de un buen animador es conseguir que los personajes tengan vida y 
que transmita emociones. Si que hay quizás algunos técnicos que hacen buen trabajo 
pero la figura clave es la parte creativa.  
 
En cuanto a las asignaturas a incluir en el plan de estudios ve necesario impartir un 
background histórico del arte así como métodos para estimular la creatividad que 
permitan a los alumnos perder el miedo a romper "moldes" que la gente vaya sin miedo, 
que den el máximo de su creatividad y no se queden "parados". Ve interesante dar una 
pincelada de formación en audio y gestión empresarial. Y, una vez más, considera que el 
inglés es fundamental.  
 
Ve muy interesante que se efectúen proyectos reales y sería muy ambicioso con ellos 
desde el primer curso. Respecto a estas producciones considera que puede ser muy 
beneficioso la posibilidad de contactar con una productora que pueda explotar la 
propiedad intelectual de las producciones.  
 


2.2.2.13 Carolina López, directora de Animac, la Muestra Internacional de cine 
Animado de Cataluña (www.animac.cat) 


 
Carolina López es licenciada en Bellas Artes en la Universidad de Barcelona y en Cine de 
Animación en el West Surrey College of Art and Design de Farnham (Inglaterra). En la 
actualidad dirige Xcèntric, el cine del Centro de Cultura Contemporánea de Barcelona y 
Animac Lleida, la Muestra Internacional de cine Animado de Cataluña. 
 
Es editora del libro “Xcèntric, 45 películas contradirección” y articulista en medios 
especializados en animación. Creó y dirigió durante 10 años ‘Anima’t’, la sección de 
animación del festival de Sitges, donde dedicó retrospectivas y exposiciones a la obra de 
destacados animadores contemporáneos. Ha sido comisaria de ArtFutura y Pequeñas 
Historias del Cine, (MACBA), además de programar ciclos de cine para otros museos y 
centros de arte. Ha creado piezas audiovisuales personales y por encargo en EE.UU. 
(donde trabajó para MTV), Inglaterra, Italia (RAI), Islandia y España (Canal Plus, TVE, 
Tesauro films). 
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Animac es un festival de cine de animación que se celebra la última semana de febrero en 
la localidad de Lleida y reúne las mejores producciones de animación internacional. Nació 
en el año 1996 con el objetivo de promocionar y dar a conocer la animación audiovisual y 
ser un punto de encuentro entre los profesionales del sector. Las obras se proyectan 
actualmente en la Llotja de Lleida y en 2009 recibió el premio Premi Nacional de Cultura 
2009 de l’audiovisual. 
Carolina López es muy crítica con la falta de inversión en producciones en nuestro país. 
Considera que la calidad de los animadores no se ve recompensada con una industria 
suficientemente fuerte para conseguir retenerlos y que la gente buena está marchando. A 
excepción de algunas productoras de series de animación, no hay suficiente inversión 
para hacer producción de filmes de animación. Añade que quizás el campo de la 
publicidad y el de los videojuegos son excepciones a esta falta de inversión local. A pesar 
de todo, reconoce que en el campo del VFX es un sector en auge por el abaratamiento de 
costes que supone en la producción audiovisual. 
 
En cambio si que hay cada vez más oportunidad para las empresas que trabajan en modo 
"boutique", es decir que hacen producciones para otros, normalmente para producciones 
extranjeras. Ya que en España hay talento y los sueldos son más bajos. En este sentido, 
el dominio del inglés se ha convertido en imprescindible, para poder trabajar. 
 
En cuanto a las tendencias mundiales si es cierto que mucha de la producción se está 
llevando a Asia, pero no sólo por una cuestión de costes. También porque es un gran 
mercado con una sensibilidad diferente. Por ejemplo, indica que Dreamworks está 
actualmente montando un estudio de animación en China, y está reclutando animadores 
chinos que están Europa. Prevé que de aquí a un tiempo, esta sensibilidad China que 
actualmente no gusta a los occidentales acabará imponiéndose. 
 
En general la formación actual considera que le falta la parte artística, de reflexión, de 
profundización en la cultura visual. Este sentido considera que una escuela referente en 
esta forma de hacer es Supinfocom en Francia. Paradójicamente, indica que, de entre los 
perfiles tradicionalmente difíciles de encontrar está el perfil de director técnico de pipeline 
de producción.  
 
Finalmente, indica que los futuros trabajadores del sector de la animación deben tener 
claro que no se trata de encontrar un trabajo fijo, que es un sector que en general se 
trabaja a nivel de free-lance y con mucha movilidad. Recomienda que inculquemos a los 
alumnos que las oportunidades de trabajar son globales, y que hay que pensar en global y 
tener movilidad. 
 


2.2.2.14 Conclusiones principales de las entrevistas con los expertos del sector 


 
Fruto de las distintas entrevistas efectuadas con personas relevantes del sector y a modo 
de resumen podemos concluir que los puntos claves a tener en cuenta en una formación 
universitaria en Animación son los siguientes:  
 


• La formación actual es muy fragmentada y los recorridos formativos muy diversos.  


• Una formación universitaria en animación es necesaria.  


• El sector está creciendo y lo hará mucho más.  
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• La animación es una disciplina eminentemente artística y creativa.  


• Las herramientas digitales no son un objetivo en si, sólo un medio.  


• Debe haber una vertiente de gestión (moderada) para poder evolucionar 
profesionalmente.  


• Se destaca la importancia de hacer producciones reales. Hay que anticipar la 
intensidad productiva del sector en estas producciones.  


• Importancia que el resultado final del conocimiento individual de un estudiante se 
plasme en un "portafolio" (showreel).  


• El inglés es clave para la profesión, hay un altísimo grado de internacionalización.  


• Es muy relevante mantener un contacto muy estrecho con las necesidades de la 
industria.  


• Plantear la conveniencia de hacer un proceso de selección de candidatos en clave 
artística.  
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2.3 Planes de estudios de universidades nacionales o 
internacionales con una calidad contrastada en el sector 


 
Ya se han referenciado en la sección 1.10 muchas de las universidades y centros de todo 
el mundo que imparten formación de Máster en Animación. En este apartado destacamos 
y ampliamos la información de los planes de estudio de tres universidades (una 
universidad catalana y dos de Gran Bretaña) que de alguna forma vienen a representar 
Másteres similares al propuesto desde universidades y orientaciones distintas.  
 
 
Máster Universitario en Animación, Universitat Pompeu Fabra, 90 ECTS, 
(http://www.barcelonaschoolofmanagement.upf.edu/es/master-universitario-en-
animacion): En este máster se pueden observar unos contenidos similares a los 
propuestos; un inicio de fundamentos artísticos y de animación (modelado y esculpido 
digital, fundamentos de la animación por ordenador, etc.), con una paulatina introducción 
de herramientas y técnicas digitales además de conceptos de narrativa. Como ya se ha 
mencionado anteriormente, este master es comparable a nivel global, pero su estructura 
de 90ECTs e hace distinto en cuanto a implementación y perfil de entrada.  
 
 
MA 3D Computer Animation, Bournemouth University 
(https://www1.bournemouth.ac.uk/study/courses/ma-3d-computer-animation ) de nuevo un 
master de un año de duración recogiendo las bases de la animación por ordenador pero 
también haciendo énfasis, como en nuestro caso, en el mundo de los efectos visuales por 
ordenador (VFX).  
 
MSc Animation & VFX, University of Dundee, UK 
(https://www.dundee.ac.uk/study/pg/animation-vfx/). Este master comparte el mismo 
nombre y tiene objetivos similares a los planteados en la presente propuesta, además 
también como en nuestro caso, da acceso a la posibilidad de seguir con una formación de 
doctorado posterior. 
 
 


2.4 Títulos del catálogo vigente a la entrada en vigor de la Ley 
Orgánica 4/2007, de 12 de abril, de modificación de la Ley 
Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades 


 
En la actualidad en el registro de Universidades, Centros y Títulos (RUCT) existen las 
siguientes formaciones de máster en este ámbito: 
 


• Máster Universitario en Animación por la Universidad Pompeu Fabra  , código 
4313872 


 


• Máster Universitario en Libro Ilustrado y Animación Audiovisual por la Universidad 
de Vigo  , código 4310599 
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2.5 Informes de asociaciones o colegios profesionales que 
justifican o avalan el interés científico-profesional de la 
propuesta. 


 
A continuación, se listan las asociaciones con las que se contactaron y que dieron  
soporte a la creación del grado de Animación, precursor de éste Máster: 
 


• DIBOOS, Federación Española de Asociaciones de Productoras de Animación, formada 
por las principales asociaciones del sector: AEPA (Asociación Española de Productores 
de Animación) y ANIMATS (Associació Catalana de Productors d’Animació.)  
(http://www.diboos.com ) 


• ANIMATS, Associació Catalana de Productors d’Animació.  


• DEVICAT, Asociación de Empresas Desarrolladoras de Videojuegos en Catalunya 


• Clúster Audiovisual de Catalunya (http://clusteraudiovisual.cat/ ) 


• B'Ars, Feria Internacional de Arte y VFX de Barcelona (http://barsvfx.com) 


• Animac, Muestra Internacional de cine Animado de Cataluña (http://www.animac.cat) 
  
Además cabe mencionar los siguientes informes de asociaciones e instituciones en 
España que avalaron la necesidad de la creación de una formación reglada con el perfil 
propuesto en el Máster de Animación y VFX: 
 


• Perfiles Profesionales más demandados de la Industria de Contenidos Digitales en 
España 2012 – 2017 – FTI Fundación Tecnologías de la Información. 
http://www.fti.es/sites/default/files/pafet_vii_perfiles_profesionales_cd_fti-
rooter_1.pdf   


• Libro blanco del sector de la animación en España 2012, DIBOOS (Federación de 
Productoras de Animación en España). http://www.diboos.com/wp-
content/uploads/2013/01/LBA12.pdf  


• Libro blanco de la industria española de la animación y los efectos visuales 2018, 
DIBOOS (Federación de Productoras de Animación en España). 
https://www.dropbox.com/s/u0tv95260hdrjub/DIBOOS_LIBRO%20BLANCO_Sep20
18.pdf?dl=0 


• Libro blanco del desarrollo español de videojuegos 2017 (DEV, Desarrollo Español 
de Videojuegos), 
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/resumen%20ejecutivo%20-
%20libro%20blanco%20dev%202017.pdf  


• Oferta y demanda de profesionales en contenidos digitales, ONTSI, Observatorio 
Nacional de la Telecomunicaciones y la Sociedad de la Información, 2013. 
http://www.ontsi.red.es/ontsi/sites/default/files/informe_oferta_y_demanda_de_profe
sionales_en_contenidos_digitales.pdf    
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2.6 Existencia de documentos internacionales sobre objetivos 
de formación en la enseñanza universitaria. 


 
Existen distintos documentos internacionales sobre la formación a nivel de grado y máster 
universitario en el Espacio Europeo de Enseñanza Superior en general que dan soporte a 
la presente propuesta así como a nivel más concreto en las ramas de Arte y 
Humanidades y específicamente en el campo de la animación. 
 
Dichos documentos se han utilizado para la definición de contenidos, aspectos 
metodológicos, organización, justificación y definición de objetivos. Muchos de dichos 
estudios se han ido citando en distintos apartados de la memoria. A continuación se 
enumeran los más importantes: 
 


• The Core Skills of VFX, Creative Skill Set, 
http://creativeskillset.org/assets/0000/0236/The_Core_Skills_of_VFX.pdf 


• EQF Code, Directrices para el desarrollo de formación en profesionales de 
desarrollo de contenidos digitales. http://www.ubique.org/eqfcode   


• Proyecto TUNING http://www.unideusto.org/tuning  . 
 
En consonancia con la identificación de la necesidad de un perfil como el propuesto en 
este documento quisiéramos destacar en este punto la existencia de una definición de las 
competencias que debería tener un Animador a nivel europeo. Fruto del proyecto 
Leonardo EQF Code  (EQF CODE, Perfiles de Competencias Europeas en Profesiones 
de Contenidos Digitales) se llevó a cabo una investigación exhaustiva basada en el Marco 
Europeo de Cualificaciones (EQF).  El proyecto se justificó por la cada vez mayor falta de 
destrezas en el sector multimedia en varios países europeos, que especialmente afecta al 
campo del desarrollo del contenido digital. Esta escasez de destrezas se puede superar 
contratando profesionales de otros estados miembros europeos. Sin embargo, esto choca 
con la dificultad de la falta de transparencia y comparación de cualificaciones para estas 
profesiones a nivel europeo, debido a la gran diversidad de sistemas de formación 
profesional en Europa. 
 
Por lo tanto, uno de los principales objetivos de la iniciativa del proyecto EQF Code 
consistió en aportar una mayor transparencia y comparación en las cualificaciones de 
desarrollo de contenidos digitales a nivel europeo. A fin de alcanzar esta meta, el 
consorcio se basó en el Marco de Competencias TIC (eCF) y el Marco Europeo de 
Cualificaciones (EQF). Tras amplias consultas con la industria y con instituciones de 
educación y formación profesionales, el proyecto desarrolló un conjunto de perfiles de 
competencias europeas para 5 profesiones fundamentales de contenido digital: Diseñador 
web, desarrollador de contenidos web / multimedia, animador digital / especialista en 2D-
3D, webmaster y gestor de contenidos web.  
 
El mismo documento define el llamado “Animador Digital – Especialista en 2D/3D” de la 
siguiente forma:  
 
Un animador digital/especialista en 2D-3D crea imágenes en movimiento en un medio 
digital utilizando técnicas de 2D ó 3D. También se conoce como animación por ordenador, 
imágenes generadas por ordenador (CGI), animación virtual, etc. Se ha acordado 
denominar a esta función “animador digital” para subrayar su enfoque neutral respecto a 
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los medios. Al analizar y describir el estado actual y objetivo de un módulo de contenido, 
el animador digital/ especialista en 2D-3D calcula la relación coste/eficacia y las plantillas 
de decisión de diseños. Mantiene una agenda del proyecto y se beneficia del 
conocimiento experto en el desarrollo de características para crear y mantener 
documentos estándares y complejos del proyecto o del módulo de contenido (como 
planes estructurales, calendarios y descripciones cruciales).  
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3 Coherencia de la propuesta con el potencial de 
la institución y tradición en enseñanza. 


 


3.1 Adecuación a los objetivos estratégicos de la universidad 
 
La Universidad Ramon Llull es una institución federada compuesta por distintas escuelas 
y facultades en Catalunya. La Salle Campus Barcelona, miembro fundador de la 
Universidad Ramon Llull, es un centro universitario donde actualmente se proporciona 
formación a nivel de grado, máster y doctorado. 
 
A continuación, se indica la misión y valores que se ha marcado nuestro centro: 
 
Formar profesionales con valor para desarrollar una sociedad más justa y sostenible.  
 
Misión académica:   
Formar personas con visión internacional, comprometidas y respetuosas, emprendedoras 
y innovadoras, reflexivas y resolutivas, autónomas y con capacidad de trabajar en equipo, 
y con buen dominio de la tecnología.  
 
Visión: 
Queremos ser un campus universitario internacional, de garantía y referencia, reconocido 
por formar personas que sumen.  
 
Los principales objetivos de nuestro centro universitario son: 
 


- Transferir conocimiento a los alumnos que se incorporan a nuestros programas 
educativos. 


- Transferir capital humano a la sociedad, a través de la incorporación de nuestros 
graduados en las organizaciones. 


- Transferir los últimos avances en tecnología para crear valor en aquellos lugares donde 
sean útiles y necesarios. 


- Transferir empresas creadas en el Parque de Innovación Tecnológica y Empresarial, 
para contribuir al desarrollo del tejido empresarial. 
 
La creación de un nuevo Máster en Animación y Efectos Visuales responde pues a la 
vocación principal de nuestra institución: el de formar futuros profesionales para su 
inserción efectiva en las organizaciones allí donde exista una demanda en la sociedad.   
 


3.2 Coherencia con otros títulos existentes y/o tradición previa 
en estudios de naturaleza y/o niveles similares 


 
La Salle Campus Barcelona se caracteriza por formar profesionales en el sector de las 
tecnologías de la información y las comunicaciones, multimedia, la arquitectura y la 
gestión. Como ya se ha mencionado en repetidas veces, el Máster en Animación es una 
titulación que se basa tres grandes pilares:  
 


- arte y la creatividad 
- tecnologías digitales  
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- gestión, emprendimiento, empresa 
 


Creemos que nuestra escuela, y la Universitat Ramon Llull en general, tiene los 
elementos, metodología e instrumentos necesarios para llevar a cabo la puesta en 
marcha de un Máster en Animación y Efectos Visuales, puesto que se trata de una 
formación que complementa y se ve reforzada por la oferta formativa de grados existente. 
A continuación, se describen la complementariedad/refuerzo que el Máster en Animación 
y Efectos Visuales obtiene de distintas titulaciones ya existentes en nuestro centro.  
 
 
 - Grado en Animación: El Grado en Animación, existente en nuestro centro desde el 
curso 15/16 y que tiene previsto que los primeros graduados terminen durante el curso 
18/19, es un grado de 240 ECTs con un enfoque generalista en el ámbito de la creación 
de animación 3D para su aplicación en los sectores de la animación, efectos visuales, los 
videos juegos o la realidad virtual, por citar algunas de sus aplicaciones. Lo que se 
propone en este máster de 60 créditos es completar la formación generalista obtenida con 
el grado precedente con una fuerte especialización. 
 
- Grado de Ingeniería Multimedia: este grado, cuyo precedente como título propio 
empezó el año 1996, fue pionero en España en la formación de nuevos profesionales en 
el campo del desarrollo de productos y servicios multimedia combinando de forma única 
las competencias propias de un ingeniero de las TIC con las de diseño, usabilidad y 
nuevas tecnologías de animación, gráficos, realidad virtual, etc. Se trata de un perfil 
técnico/desarrollador que complementa la faceta artística que aporta el Máster en 
Animación y Efectos Visuales.  
 
- Grado en Ingeniería de Sistemas Audiovisuales: este grado, cuyo precedente 
empezó en nuestro centro en 1979 como el título de Ingeniero Técnico de 
Telecomunicación, forma ingenieros con una alta formación en las tecnologías de la 
información y la comunicación aplicado al entorno audiovisual. Se trata de un perfil que da 
soporte técnico a las producciones audiovisuales. El Máster en Animación y Efectos 
Visuales, dota de una formación de máster especializada a los graduados en Ingeniería 
de Sistemas Audiovisuales.  
 
 
 


3.3 Líneas de investigación asociadas: grupos de 
investigación, proyectos en el último trienio, convenios, 
tesis y, si procede, reconocimiento de calidad alcanzados. 


 
En La Salle Campus Barcelona de la Universidad Ramon Llull existe el grupo de 
investigación en el campo de las tecnologías Media (Grupo de Tecnologías Media, GTM) 
reconocido como grupo consolidado por la Generalitat de Catalunya desde el año 2006 
(códigos 2009-SGR-293, 2014-SGR-0590 y 2017-SGR-966), aunque la tradición de 
investigación en este campo en nuestra institución es más antigua (GTM surgió de la 
fusión de dos grupos previos, el de Tecnologías Audiovisuales y Multimedia y el de 
Procesado Multimodal ambos grupos también reconocidos por la Generalitat). El conjunto 


C
SV


: 3
14


89
13


51
90


18
97


74
66


49
03


8 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)







54 
 
 


de grupos de investigación que se efectúa en nuestro centro se puede consultar en este 
enlace 7. 
 
Entre las líneas de investigación del grupo existe la rama de interacción hombre-máquina 
que incluye la creación de personajes virtuales con movimiento natural, líneas de 
investigación que nutren las futuras tecnologías para la animación.  También es de 
especial interés el Grupo de Investigación en “Techonology Enhanced Learning” 
(GRETEL, 2017SGR934) donde se investiga el uso de las nuevas tecnologías al servicio 
de la mejora del aprendizaje a menudo a través de plataformas virtuales con interfaces 
gráficas 3D. A continuación, se listan los proyectos que en este campo han llevado a cabo 
los grupos de investigación mencionados: 
 
Título: "Desarrollo de un locutor virtual" 
Entidad financiadora: Ministerio de Ciencia y Tecnología (MCyT) 
Referencia: MCYT PROFIT FIT-150500-2002-410   
Duración: Año 2002 
  
Título: "Videófono" 
Entidad financiadora: Ministerio de Ciencia y Tecnología (MCyT) 
Referencia: PROFIT FIT- 350300-2004-44 
Duración: Septiembre 2004 - Diciembre 2005 
  
Título: "Personatges Virtuals" 
Entidad financiadora: Centre d'Innovació i Desenvolupament Empresarial (CIDEM)  
Referencia: RDITSCON04-0005 
Duración: 2004 
  
Título: "SALERO: Semantic AudiovisuaL Entertainment Reusable Objects" 
Entidad financiadora: Comisión Europea 
Referencia: IST-FP6-027122 
Duración: 2006-2009  
  
Título: "SAVE: Síntesis AudioVisual Expresiva" 
Entidad financiadora: Ministerio de educación y ciencia  
Referencia: TEC2006-08043/TCM 
Duración: 2006-2009 
  
Título: "INREDIS: Interfaces de Relación entre el Entorno y las personas con 
Discapacidad" 
Entidad financiadora: Centro de Desarrollo Tecnológico Industrial (CDTI), Programa Cénit 
Referencia: CEN-20072011 
Duración: 2007-2010 
  
Título: "CuentaCuentos2.0" (Storyteller2.0) 
Entidad financiadora: MITYC. Plan Avanza I+D. Subprograma Avanza Contenidos  
Referencia: TSI-070100-2008-19 
Duración: 2008-2009 
  


                                            
 
7 Ver https://www.salleurl.edu/en/research/groups-institutes  
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Título: "Reune-T: REuniones virtUales de Nueva gEneración con Telepresencia" 
Entidad financiadora: MCIN. Programa nacional de investigación para parques 
tecnológicos.  
Referencia: PPT-430000-2008-36 
Duración: 2008-2009 
  
Título: "evMIC: Entornos virtuales Multimodales, Inmersivos y Colaborativos" 
Entidad financiadora: MITYC. Subprograma Proyectos Singulares Estratégicos 
Referencia: TSI-020301-2009-25 
Duración: 2009-2011 
  
Título: "THOFU: Tecnologías del Hotel del Future for the HOtel del FUturo" 
Entidad financiadora: Centro de Desarrollo Tecnológico Industrial (CDTI), Programa Cenit 
Referencia: CEN-20101019 
Duración: 2011-2013 
 
Título: “avatAR, Tangible interaction and augmented reality in character animation” 
Entidad financiadora: FUNITEC – La Salle 
Duración: 2012-2013 
 
Título: “Digital Content Sharing Hub” 
Entidad financiadora: MITYC  
Referencia TSI-100102-2015-11 
 
Título: “Diseño gamificado de visualización 3D con sistemas de realidad virtual para el 
estudio de la mejora de competencias motivacionales, sociales y espaciales del usuario.”    
Entidad financiadora: URL 
Referencia: BIA2016-77464-C2-2-R    
 
Título: “Built2Spec (Built to Specifications: Self-Inspection, 3D Modelling, Management 
and Quality-Check Tools for the 21st Century Construction Worksite)” 
Entidad financiadora: European Comission (Horizon 2020) 
Referencia: 637221 
Duración: 2015-2018 
 
Título:” Paisajes arqueológicos inaccesibles y en peligro: Observación Terrestre y 
tecnologías 3D para la protección y preservación del patrimonio cultural (PaisArque)” 
Entidad financiadora: Fundación BBVA 
Referencia:FBBVAPR09915 
Duración: 2015-2017 
 
 
A continuación, se listan las publicaciones del grupo en el área de conocimiento de la 
animación en los últimos años: 
 
Isidro Navarro; David Fonseca, “Nuevas tecnologías de visualización para mejorar la 
representación de arquitectura en la educación”, in Revista ACE, Architecture, City, and 
Environment, 2017  
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Isidro Navarro; Oriol de Reina; David Fonseca; Macarena Gómez; Álvaro Ferrer, “Virtual 
reality using smart-devices in educational frameworks. Case study: Museum Casa Batlló”   
International Journal of Technology and Human Interaction (IJTHI), 2016 
 
David Fonseca; Ernest Redondo; Francesc Valls, “Motivation and academic improvement 
using augmented reality for 3D architectural visualization”, Revista Teoría de la Educación. 
Educación y Cultura en La Sociedad de la Información, 2016 
 
David Fonseca; Ernest Redondo; Francesc Valls; Sergi Villagrasa, “Technological 
adaptation of the student to the educational density of the course. A case study: 3D 
architectural visualization”, Computers in Human Behavior, 2016 
 
Adso Fernández-Baena and David Miralles, “Enhancing Long-term Children to Robot 
Interaction Engagement through Cloud Connectivity”, in 10th International Conference on 
Human-Robot Interaction (HRI 2015) 
 
Xavier Sevillano; Xavier Valero; Francesc Alías   Títol “Look, listen and find: A purely 
audiovisual approach to online videos geotagging”, in Information Sciences: Informatics 
and Computer Science, 2015 
 
David Fonseca; Francesc Valls; Ernest Redondo; Sergi Villagrasa, “Informal Interactions in 
3D education: Citizenship participation and assessment of virtual urban proposals”, in  
Computers in Human Behavior, 2015 
 
Lluís Vicent Safont ; Sergi Villagrasa ; David Fonseca ; Ernest Redondo, “Virtual Learning 
Scenarios for Qualitative Assessment in Higher Education 3D Arts”, in Journal Of 
Universal Computer Science, 2015 
 
David Fonseca; Ernest Redondo; Sergi Villagrasa; Xavier Canaleta, “Assessment of 
Augmented Visualization Methods in Multimedia Engineering Education”, in International 
Journal Of Engineering Education, 2015 
 
Sergi Villagrasa; David Fonseca; Ernest Redondo; Jaume Duran, “Teaching case of 
Gamification and visual technologies for education” in: Journal of Cases on Information 
Technology (JCIT), 2014 
 
Judith Amores, Xavier Benavides, Michel Comín, Anna Fusté, Pol Pla and David Miralles; 
"Smart Avatars: Using Avatars to Interact with Objects". IUI 2014 Workshop on Interacting 
with Smart Objects, Haifa (Israel), February 2014. 
 
Adso Fernández-Baena and David Miralles. "avatAR: Tangible interaction and augmented 
reality in character animation" IUI 2014 Workshop on Interacting with Smart Objects, Haifa 
(Israel), February 2014. 
 
Marc Antonijoan, David Soler and David Miralles, "Avatoys: Sistema híbrido de marionetas 
reales y digitales" ARWC (1st Workshop on Augmented Reality and Wearable Computing 
2014), 21 June 2014, Barcelona (Spain). 
 
Adso Fernández-Baena, Marc Antonijoan, Raul Montaño, Anna Fusté and Judith Amores, 
“BodySpeech: A configurable full body animation system for speaking avatars”, 
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Proceedings of The 2013 International Conference on Computer Graphics and Virtual 
Reality (CGVR'13),  Las Vegas, USA 
 
Sergi Villagrasa, Jaume Duran, “Gamification for Learning 3D Computer Graphics Arts”, 
2013 TEEM (Technological Ecosystems for Enhacing Multiculturality), Salamanca, 2013 
Adso Fernández-Baena and David Miralles, “Fast response and quick progressive 
transitions using body part motion graphs”, Eurographics 2012 , Cagliari, Sardinia, Italy 
 
Adso Fernández-Baena and David Miralles, “Progressive transitions using body part 
motion graphs”, SIGGRAPH Asia 2011, ACM, Hong Kong, China 
 
Sergi Villagrasa; Jaume Duran, “La  credibilidad de las imágenes generadas por 
ordenador en la comunicación mediada”, II Congreso Internacional de la Asociación 
Española de Investigadores de la Comunicación (AE-IC), Málaga, 2010 
 
Jaume Duran, Sergi Villagrasa, David Fonseca, “Do Avatars Dream Near the Tannhäuser 
Gate?”,  ECREA III European Communication Conference, 12-15 October, Hamburg, 
Germany, 2010 
 
Jaume Duran, Sergi Villagrasa, “Animacions 3D per a enginys precinematogràfics i 
cinematogràfics” , II congrés d'Educació de les Arts Visuals. Creativitat en Temps de 
Canvi, Septiembre 2009, 
 
Sergi Villagrasa, Antonio Susín, “Face! 3D Facial Animation System based on FACS”, IV 
Iberoamerican Symposium in Computer Graphics, Margarita Island (Venezuela), 2009 
 
Sergi Villagrasa, Jaume Duran, David Fonseca, “Facial Animation and Motion Capture: 
Key role for the communication”, SOIC, IMSCI: The 2nd International Multi-Conference on 
Society, Cybernetics and Informatics, International Institute of Informatics and Systemics, 
Orlando (USA), 2009 
 
Sergi Villagrasa, Jaume Duran, Judith Clares, “ Animación facial: Cómo (re)crear el 
perfecto rostro humano”, Octava Conferencia Iberoamericana en Sistemas, Cibernética e 
Informática,  International Institute of Informatics and Systemics, Orlando (USA), 2009 
 
Jaume Duran, Sergi Villagrasa, David Fonseca, “Animació per ordinador per a enginys 
fotogràfics i cinematogràfics”, III Congrés d’Educació de les Arts Visuals, ISBN 978-84-
9921-133-6, Barcelona, 2009 
 
Jaume Duran, Sergi Villagrasa, David Fonseca, “Imágenes en la mente: Los referentes 
cinematográficos en la animación por ordenador”, 8a Conferencia Iberoamericana en 
Sistemas, Cibernética e Informática. CISCI 2009, Vol3. pag. 27-31. ISBN-10:1-934272-66-
3. Orlando, (USA), 2009 
 
También hay que destacar la siguiente tesis doctoral realizada en el ámbito: 
 
“Animation and Interaction of Responsive, Expressive, and Tangible 3D Virtual 
Characters” Tesis doctoral de Adso Fernández Baena dirigida por el Dr. David Miralles 
Esteban  
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4 Suplemento Europeo al Título  
 
El suplemento europeo al título será expedido a solicitud del interesado, por la universidad 
correspondiente con arreglo a los requisitos formales y contenidos que se establecen en 
el Real Decreto 1002/2010, del 5 de agosto y en el Real Decreto 22/2015, del 23 de enero 
por los que se establece el procedimiento para la expedición por las universidades del 
suplemento europeo al título. 
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10.  CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN 
 
10.1. Cronograma de implantación del título 
 


La implantación del Máster Universitario en Animación y Efectos Visuales se prevé para el curso 
académico 2019-2020. 


 


Curso 2019-2020 Octubre 2019 – Febrero 2020 Marzo 2020-Julio 2020 


Totalidad del máster Primer semestre Segundo semestre 


 
 
Evidentemente la apertura del Máster Universitario está condicionada a un mínimo de matriculaciones. 
 
 


10.2. Procedimiento de adaptación, en su caso, de los estudiantes de los 
estudios existentes al nuevo plan de estudios 


 
Al tratarse de nuevos estudios no da lugar a un procedimiento de adaptación. 
 
 
10.3. Enseñanzas que se extinguen por la implantación del correspondiente 


título propuesto 
 
Este título no extingue ninguna enseñanza previa. 
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4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES 
 
4.1. Mecanismos de información previa a la matriculación y procedimientos 


de acogida y orientación de los estudiantes de nuevo ingreso 
 
A mediados del 2010 La Salle URL inicia la puesta en marcha de un Sistema de Gestión Interna de la 
Calidad (SGIC) que da cobertura a las directrices marcadas por el programa AUDIT. En octubre de 2010 
AQU (Agència per a la Qualitat del Sistema Universitari de Catalunya) valora como muy favorable el 
diseño del SGIC de La Salle URL, y en 2011 se inicia la implantación del mismo. En 2014 el sistema está 
desplegado.  
 
El sistema interno de gestión de la calidad está descrito en el capítulo 9 de esta memoria.  
 
Los procedimientos del SGIC de La Salle que tienen relación con este capítulo son los siguientes:  
 


• LS-PCA-03: Admisión y matriculación de nuevos alumnos. Propietario: Secretario general.  


• LS-DPF-01: Apoyo y orientación académica a los alumnos. Propietario: Director del 
Departamento de Acompañamiento al Estudiante.  


• LS-GCP‐03: Diseño y aprobación externa de nuevos programas formativos. Propietario: Director 
académico. 


 
En este apartado se explican los canales de difusión utilizados para informar a los futuros estudiantes 
sobre la titulación y sobre el proceso de matriculación. También se indican los mecanismos usados para 
su acogida y orientación. Finalmente, se detalla el perfil de entrada recomendado para el Máster 
Universitario en Animación y Efectos Visuales.  


 
 
 
4.1.1 Mecanismos de información previa a la matriculación 


 
El departamento de marketing de La Salle – URL realiza periódicamente distintas acciones para la 
difusión de los programas académicos tanto en medios offline (radio, periódicos y revistas, ferias y 
conferencias, objetos publicitarios iluminados) como online (Google Adwords, redes sociales, blogs, 
campañas de direct email marketing, etc.).  
 
Además, La Salle – URL ofrece un servicio de información y atención al posible estudiante de nuevo 
ingreso, llamado SIA (Servicio de Información y Admisiones), que se encarga de gestionar toda la 
información previa que necesita el estudiante. Los aspectos más relevantes de este servicio son:  
 


• Ofrecer y mantener un espacio web con toda la información necesaria para dar a conocer 
el programa, los objetivos, las competencias, etc., de la titulación y todos los pasos a 
seguir para la matriculación. 


• Diseñar, actualizar y distribuir catálogos.  


• Preparar y organizar: 
▪ Sesiones de información (presencial y online). 
▪ Talleres, open clases y master clases. 
▪ Visita a escuelas. 
▪ Visitas guiadas a la Universidad. 
▪ Jornadas de puertas abiertas. 


• Concertar entrevistas personales. 


• Crear o participar en espacios informativos y divulgativos. 
 


En el caso de los alumnos procedentes de titulaciones oficiales realizadas en el mismo centro 
(ingenierías técnicas, ingenierías, grados, u otros másteres oficiales) la información sobre el Máster 
les puede llegar por diversas vías: la web del centro, las sesiones informativas particulares realizadas 
durante la finalización del curso previo, los canales informativos del mismo SIA o desde la 
Coordinación del Máster. 
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De forma previa al comienzo del curso, el estudiante dispondrá de toda la información académica 
suficiente para poder planificar su proceso de aprendizaje (guías docentes de las asignaturas, 
horarios de tutorías, calendario de exámenes…). 
 
 


 
4.1.2 Procedimientos de acogida y orientación de los estudiantes de nuevo ingreso para 


facilitar su incorporación a la Universidad y a la enseñanza. 
 
Una vez el alumno es admitido al programa (previa entrevista con el Coordinador del Máster) se le 
asignará un tutor o tutora académico (también perteneciente al claustro académico del Máster). Una 
de las funciones de esta tutoría académica, especialmente en el primer encuentro, es la informativa, 
facilitando al alumnado información de carácter tanto general como específico: 
 


• Información general. Información acerca de qué es la universidad, qué es La Salle, cuáles 
son las otras titulaciones que puede estudiar en el Centro/Universidad, cómo está 
organizada, dónde está situada, etc. 


• Información específica. Información acerca de aspectos académicos, diferentes servicios 
de la Universidad y de la Escuela, sobre la titulación en concreto, formación académica 
posterior (posgrados, otros másteres, doctorado, etc.), actividades extraacadémicas, etc. 


 
 
 


4.1.3 Perfil del candidato adecuado al título 
 
Por su componente artística y tecnológica, el Máster Universitario en Animación y Efectos Visuales 
complementa diferentes grados artísticos y técnicos.  
 
De esta manera, podrán acceder al Máster Universitario en Animación y Efectos Visuales sin la 
necesidad de cursar ningún complemento formativo los estudiantes que posean los siguientes títulos: 
 


• Graduados en Animación  


• Graduados en Bellas Artes  


• Graduados en Diseño y Desarrollo de Videojuegos 


• Graduados en Ingeniería Multimedia. 
 
Los Graduados en otras titulaciones universitarias oficiales podrán ser admitidos a criterio de la 
Comisión de Admisiones, teniendo en cuenta su experiencia profesional y su currículum vitae en 
general. Concretamente, se requiere a los alumnos conocimientos de dibujo, modelado 3D y 
animación 3D y efectos visuales a nivel de grado. Los detalles del proceso de admisión de describen 
en el apartado 4.2. 
 
Por supuesto, también serán válidos en las mismas condiciones anteriores los títulos equivalentes 
procedentes de otro Estado integrante del Espacio Europeo de Educación Superior o de aquellos 
conformes a sistemas educativos ajenos al Espacio Europeo de Educación Superior, previa 
comprobación por la Universidad de que aquellos acreditan un nivel de formación equivalente a los 
correspondientes títulos universitarios oficiales españoles y que facultan en el país expedidor del título 
para el acceso a enseñanzas de postgrado. El acceso por esta vía no implicará, en ningún caso, la 
homologación del título previo de que esté en posesión el interesado, ni su reconocimiento a otros 
efectos que el de cursar las enseñanzas de este Máster.  
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6.2. Personal de soporte a la docencia disponible para llevar a cabo el plan 
de estudios propuesto 


 
La titulación cuenta con el soporte de la totalidad del Personal de Administración y Servicios del centro. 
A continuación, se detallan las diferentes categorías, dedicación y unidad de adscripción. 
 


Categoría Dedicación Unidad de adscripción 


Personal de secretaría 
Compartido por toda la 


institución 
Secretaría 


Personal de administración 
Compartido por toda la 


institución 
Administración 


Personal de biblioteca 
Compartido por toda la 


institución 
Biblioteca 


Personal servicio de publicaciones 
Compartido por toda la 


institución 
Servicio de Publicaciones 


Personal del bar restaurante 
Compartido por toda la 


institución 
Bar restaurante 


Personal del club deportivo 
Compartido por toda la 


institución 
FESS 


Personal de limpieza 
Compartido por toda la 


institución 
Servicios de limpieza 


Personal del “Parc d'innovació La Salle” 
Compartido por toda la 


institución 
Parc d'innovació La Salle 


Personal del centro de servicios 


informáticos 


Compartido por toda la 


institución 


Centro de Servicios 


Informáticos 


Personal del Servicio de Desarrollo 


Profesional y Bolsa de Trabajo 


Compartido por toda la 


institución 


Servicio de Servicio de 


Desarrollo Profesional y 


Bolsa de Trabajo 


Personal de mantenimiento 
Compartido por toda la 


institución 
Servicio de mantenimiento 


Personal de Transferencia de tecnología 
Compartido por toda la 


institución 


Servicio de Transferencia de 


tecnología 


Personal de la Asociación de Antiguos 


Alumnos 


Compartido por toda la 


institución 


Asociación de Antiguos 


Alumnos 


Personal de LaSalleOnLine 


Compartido por todas las 


titulaciones que se 


imparten en formato 


semipresencial 


LaSalleOnLine 


 
 
 
Todo el personal de administración y servicios (PAS) es compartido por toda la institución. A 
continuación, se detallan los responsables y su experiencia profesional, así como el número de personal: 
 


• Personal de secretaria: Dirigido por el Secretario General de la Institución (Doctor Ingeniero) 
con una experiencia de 20 años. Tanto secretaria académica como los diferentes 
departamentos del Centro tienen a su cargo personal administrativo. Total: 28 personas. 


• Personal de administración: Dirigido por el Gerente de la Institución (Licenciado en económicas) 
con una experiencia de 20 años. Está formado por Contables i personal administrativo con 
experiencia profesional en el ámbito. Total: 8 personas. 


• Personal de biblioteca: Dirigido por la Bibliotecaria con 25 años de experiencia profesional. Está 
formado por otro bibliotecario y personal administrativo. Total: 4 personas. 


• Personal del Servicio de publicaciones: Dirigido por su responsable (Ingeniero de 
Telecomunicaciones) con 20 años de experiencia. Está formado por personal de administración 
y alumnos/as becarios. Total: 8 personas. 
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• Personal Bar restaurante: Dirigido por un restaurador con 20 años de experiencia. Está formado 
por personal por un cocinero con la misma experiencia y personal ayudante. Total: 14 personas. 


• Personal club deportivo: Dirigido por un licenciado en INEF con una experiencia de 10 años. 
Está formado por especialistas titulados en INEF. Total: 6 personas. 


• Personal de limpieza: Es un servicio externo. 


• Personal del “Parc d'innovació La Salle”. Dirigido por un Ingeniero de Telecomunicaciones y 
con un MBA, con 13 años de experiencia: Está formado por ingenieros del sector de las TIC y 
alumnos/as becarios colaboradores. Total: 6 personas. 


• Personal del centro de servicios informáticos: Dirigido por un Ingeniero de Telecomunicaciones 
y con un MBA con 12 años de experiencia. Está formado por otros ingenieros del sector de las 
TIC y alumnos/as becarios colaboradores: Total: 21 personas. 


• Personal del Servicio de Desarrollo Profesional y Bolsa de Trabajo: Dirigido por un Licenciado 
en psicología, con un máster en dirección de RR HH i con un MBA, con 13 años de experiencia. 
Está formado por ingenieros del sector de las TIC y alumnos/as becarios colaboradores. Total: 
7 personas. 


• Personal de mantenimiento: Dirigido por un Ingeniero de Telecomunicaciones con una 
experiencia de 26 años. Está formado por ingenieros del sector de las TIC y alumnos/as 
becarios colaboradores. Total: 32 personas. 


• Personal de Transferencia de tecnología. Dirigido por un Ingeniero de Telecomunicaciones y 
con un MBA con 13 años de experiencia. Está formado por unos 20 Ingenieros del sector de 
las TIC i unos 80 alumnos/as becarios colaboradores. 


• Personal de la Asociación de Antiguos Alumnos: Dirigido por un Ingeniero de 
Telecomunicaciones. Para este servicio el Centro dispone de una secretaria. 
 


 
 


6.3. Previsión de profesorado y otros recursos humanos necesarios 
 
El profesorado anteriormente indicado se estima suficiente para llevar a cabo el correcto desarrollo de 
las actividades formativas. 
 
Para complementar la formación de los estudiantes se prevé la colaboración de profesores invitados para 
la impartición de temas específicos de los diferentes módulos que tengan experiencia docente y 
profesional. Estos profesores, impartirán clases lectivas correspondientes a seminarios concretos en las 
diferentes asignaturas del Máster. Por otro lado, los 10 ECTS del Trabajo Final de Máster serán 
cotutorizados por profesionales especialistas en el mundo de la producción de animación.  
 
Aunque en este caso no es necesario, los mecanismos que se disponen asegurarán que la contratación 
del profesorado se realizará atendiendo a los criterios de igualdad entre hombres y mujeres y de no 
discriminación de personas con discapacidad. 
 
Según la Ley orgánica por la que se modifica la ley orgánica 6/2001 de 21 de diciembre, de universidades 
121/000101, del artículo 27 bis, desde la Universidad se está preparando un protocolo que marque los 
mecanismos para la contratación del profesorado y permita coordinar la elaboración y seguimiento de 
informes sobre la aplicación del principio de igualdad de mujeres y hombres en la Universidad. 
 
En el proceso de contratación de profesorado por La Salle – URL, los criterios para seleccionar a los 
candidatos se rigen por criterios académicos y curriculares. 
 
En el proceso de contratación de personal de administración y servicios por La Salle – URL, los criterios 
para seleccionar a los candidatos se rigen también por criterios curriculares.  
 
Cabe recordar que La Salle – URL, como fundación privada sin ánimo de lucro, financia todo el 
profesorado y personal de administración y servicios en concepto de matrículas y convenios específicos 
con instituciones públicas y privadas.  
 
 
 


6.4. Incorporación de profesorado en caso de programas conjuntos 
 
Al tratarse de una titulación impartida íntegramente por La Salle – URL, y no participan más 
Universidades, no se requieren acuerdos ni distribución de aportaciones de las diferentes Universidades.  
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8.  RESULTADOS PREVISTOS 
 
8.1. Estimación de valores cuantitativos para los indicadores que se 


relacionan a continuación y la justificación de dichas estimaciones. 
. 


 


Las tasas que a continuación estimamos están pensadas basándonos en aquellos 
alumnos que cursan los estudios a tiempo completo es decir, un ritmo anual de 60 
créditos ECTS. En ningún caso se ha considerado aquellos alumnos que realizan un 
plan de estudios a tiempo parcial y aquellos que hayan trasladado su expediente desde 
otras universidades. 
 
Las tasas se han estimado en base a los datos obtenidos de las titulaciones que ya se 
imparten en el centro, principalmente del Grado de Animación y de otros Másters afines 
como el Máster en Creación Multimedia (Máster Universitario en Creación Multimedia y 
Juegos Serios por la Universidad Ramón Llull) . De todas formas, al ser un grado máster 
de alto perfil profesionalizador, existe el riesgo que los estudiantes empiecen a trabajar 
antes de terminar completamente los estudios y así penalizando estos indicadores. 
 
 


8.1.1. Tasa de graduación: porcentaje de estudiantes que finalizan la enseñanza en el tiempo previsto 
en el plan de estudios o en un año académico más en relación a su cohorte de entrada 


 
 
 


Gracias a las acciones de seguimiento de los alumnos, un correcto balanceo de las 
cargas de las asignaturas y la ausencia de asignaturas científicas, se espera que la 
tasa de gradación sea ligeramente superior a los estudios de ingeniería y similares a 
los estudios de dirección de empresas. Se estima que la tasa de graduación se sitúe 
alrededor del 80 90%, tomando como referencia másters afines. 


 
 
 
 


8.1.2. Tasa de abandono: relación porcentual entre el número total de estudiantes de una cohorte de 
nuevo ingreso que debieron obtener el título el año académico anterior y que no se han 
matriculado ni en este año académico ni en el posterior 
 


Se espera que la tasa de abandono sea inferior a la de los estudios de ingeniería, ya 
que el programa académico tiene contenidos prácticos relacionados con la práctica 
profesional del artista desde el primer curso. Esto puede reducir las diferencias entre 
las expectativas de los estudiantes antes de empezar la formación y lo que acaben 
realizando dentro de ella. Además, la ausencia de asignaturas científicas puede 
facilitar que los alumnos cumplan los requisitos de permanencia estipulados en la 
normativa interna. De todas formas, cabe destacar que en esta titulación es importante 
que los estudiantes ya dispongan de habilidades artísticas y antes de comenzar. El 
programa académico potencia estas habilidades pero se asumen ciertas 
competencias en este aspecto. Se realiza una entrevista de acceso con la intención 
de detectar que los alumnos cumplen el perfil de entrada, pero a pesar de ello pueden 
acceder alumnos que no encajen con este perfil y ello provocar abandonos de los 
estudios. 
 
De acuerdo con los másters de referencia, Por todo ello se estima que la tasa de 
abandono será del 10 5% aproximadamente. 
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8.1.3. Tasa de eficiencia: relación porcentual entre el número total de créditos del plan de estudios 
a los que debieron haberse matriculado a lo largo de sus estudios el conjunto de graduados 
de un determinado año académico y el número total de créditos en los que realmente han 
tenido que matricularse 


 
 


Dentro de lo que nosotros consideramos que debe ser el currículum de un alumno, 
creemos que en un caso extremo no debería repetir más allá de 10 créditos ECTS, es 
decir, no debería volverse a matricular de los créditos equivalentes a dos asignaturas 
de 5 ECTs. De todas formas, consideramos que, en promedio, este número de 
créditos no debería superar a una asignatura, es decir 5 créditos ECTS. Esto hace 
que la tasa de eficiencia esperada sea del 92%. 
 
Considerando los resultados de los másters afines de referencia en el mismo centro, 
la tasa de eficiencia debería estar alrededor del 97%.  
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1 Estructura de la enseñanza 
 
 
En este capítulo se muestra una descripción de las materias del máster y como éstas se 
relacionan con las competencias del título. 
 
En el Máster Universitario en Animación y Efectos Visuales se han definido tres 
especialidades: 
 


- Especialidad en Arte para la Animación 
- Especialidad en Animación Avanzada 
- Especialidad en Efectos Visuales 


 
El plan de estudios está constituido por 60 créditos a cursar durante dos semestres. De 
ellos, 20 son de formación básica, 20 optativos de especialidad, 10 optativos generales y 
10 de Trabajo Final de Máster.  La estructura de la enseñanza está organizada en tres 
niveles de unidades de aprendizaje. En un primer nivel existen los módulos, los cuales 
son agrupaciones de materias (segundo nivel), que a su vez se subdividen en asignaturas 
(tercer nivel). 
 
A continuación, se muestra un listado de los módulos del título y las materias que los 
componen. 
 
 
Tabla 1 Lista de módulos y materias del título 


Módulos Materias 


Formación básica 
Creación con técnicas 2D y 3D 


Guión y dirección 


Arte digital  Arte para la animación 


Animación avanzada Animación avanzada 


Efectos visuales Iluminación, composición y efectos visuales 


Asignaturas optativas Optatividad 


Trabajo Final de Máster Trabajo Final de Máster 


 
 
El Máster se organiza pues en un módulo común, tres módulos de especialización (a 
escoger uno), un módulo de optatividad y el módulo del trabajo final. El siguiente gráfico 
ilustra el recorrido por módulos de las distintas especialidades. 
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A continuación se describen las materias del título. Para cada una de ellas se muestra su 
carácter, el número de créditos ECTS, su secuencia dentro del programa académico y las 
lenguas de impartición que se utilizan para impartirlas. 
 
 
Tabla 2 Descripción de las materias 


Carácter ECTS 
Organización 
temporal 


Secuencia Idioma 


Formación obligatoria     


• Creación con técnicas 
2D y 3D 


10 Semestral 1er Semestre 
Catalán, 
castellano e 
inglés 


• Guión, dirección y 
empresa e industria 


10 Semestral 1er y 2º Semestre 
Catalán, 
castellano e 
inglés 


Formación optativa de 
especialidad (a escoger una 
materia de las tres siguientes) 
 
Formación especialidad en 
arte para animación 


    


• Arte para la animación 20 Semestral 1er y 2º Semestre 
Catalán, 
castellano e 
inglés 


Formación especialidad en 
animación avanzada 


    


• Animación avanzada 20 Semestral 1er y 2º Semestre 
Catalán, 
castellano e 
inglés 


Formación especialidad en 
efectos especiales 


    


• Iluminación, 
composición y efectos 


20 Semestral 1er y 2º Semestre 
Catalán, 
castellano e 


Formación 
básica 


Animación 
avanzada 


Arte digital 
Efectos 
visuales 


Optatividad 


TFM 
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visuales inglés 


Formación optativa     


• Optatividad 10 Semestral 1er y 2º Semestre 
Catalán, 
castellano e 
inglés 


Trabajo fin de máster     


• Trabajo Fin de Máster 10 Semestral 2o Semestre 
Catalán, 
castellano e 
inglés 


TOTAL 60    


 
 
 
Debido a la importancia de la internacionalización en el sector de la animación, el inglés 
es una lengua de uso en la mayoría de las materias. El inglés tiene diferentes grados de 
importancia en las diferentes asignaturas en que se componen las materias. Desde 
asignaturas que utilizan ciertos contenidos o programas informáticos en inglés, hasta 
asignaturas donde el uso de la lengua es vehicular. Se requiere para la obtención del 
título la acreditación B2 en lengua inglesa. 
 
 
En la tabla siguiente se han identificado las orientaciones de las materias según su 
naturaleza: 
 
 
Tabla 3 Orientación de las materias 


Orientación Descripción Materias 


Básicas Materias donde se adquieren las bases técnicas, 
artísticas y de creatividad relacionadas con la 
práctica de la animación. 


Creación con técnicas 2D y 3D 


Específicas Materias en donde, además de profundizar en 
los conceptos creativos y de arte, se aprenden 
las técnicas y el uso de herramientas para 
desarrollar producciones de animación según la 
especialidad escogida. 


Arte para la animación 


Animación avanzada 


Iluminación, composición y 
efectos visuales 


Gestión  Materias que permiten adquirir competencias 
relacionadas con la dirección de proyectos 
gestión de proyectos y empresarial. 


Guión, dirección e industria 
empresa 


Optativas Materias que permiten la especialización o 
ahondar en conocimientos complementarios a 
los definidos en el resto de materias. 


Optatividad 


Integradoras Materias que ponen en práctica de forma integral 
las competencias adquiridas de forma 
segmentada en otras materias. 


Trabajo Fin de Máster 


 
 
 
 
 
 
 
Como se ha mencionado anteriormente, las materias descritas se desglosan a su vez 
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en asignaturas. A continuación, se establecen las asignaturas circunscritas a cada 
módulo y materia así como la temporalidad de cada asignatura (S1: primer semestre, S2: 
segundo semestre). 
 
Tabla 4 Organización de módulos y materias en asignaturas 


Módulo Materia Asignatura 
ECTs 


asignatura 
ECTs 


materia 
ECTs 


módulo 
Semestre 


Módulo básico     20   


  Creación con técnicas 2D y 3D   10   S1 


    Creación Digital 2D y 3D  5     S1 


    
Modelado, shading, texturas y 


animación 5     S1 


  Guión, dirección e empresa industria   10   S1/S2 


    Guión, storyboard y layout  5     S1 


    
Pipeline, dirección y la industria 
de la Animación y VFX 5     S2 


Módulo especialidad en arte para la animación (Arte digital)     20 
 


  Arte para la animación   20   S1/S2 


    Digital concept art 5     S1 


    Character design 5     S1 


    Matte painting 5     S2 


    Advanced 3d modelling 5     S2 


Módulo especialidad en animación avanzada     20   


  Animación avanzada   20   S1/S2 


    2D animation 5     S1 


    3D Character Animation 5     S1 


    Facial Animation 5     S2 


    Acting for animation 5     S2 


Módulo especialidad en efectos visuales  
  


    20   


  Iluminación, composición y efectos visuales   20   S1/S2 


    Lighting 5     S1 


    Compositing & Tracking 5     S1 


    Effects 5     S2 


    Simulation 5     S2 


Módulo de asignaturas optativas  
  


    10   


  Optatividad   10     
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     Proyecto personal 5     S1/S2 


    Prácticas en empresa I 5     S1/S2 


    Prácticas en empresa II 5     S1/S2 


    Metodología para la investigación 5     S2 


    
optativa 1 (de otras 


especialidades) 5     S1 


    
optativa 2 (de otras 


especialidades) 5     S2 


Módulo de Trabajo Final de Máster 
  


    10   


  Trabajo final de master   10     


    Trabajo Final de Máster 10     S2 


 
 
En las cuatro tablas siguientes se indica como el diseño del Plan de estudios a través de 
la definición de las materias garantiza su adecuación a las competencias de la titulación. 
En la primera tabla (Tabla 5) se detalla la relación de las materias y las competencias 
básicas. Las marcas (‘X’) indican que existe una relación entre la materia de su misma fila 
y la competencia básica de su columna. Las competencias básicas son: 
 


• CB6: Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de 
ser originales en el desarrollo y/o aplicación de ideas, a menudo en un contexto de 
investigación 


• CB7: Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su 
capacidad de resolución de problemas en entornos nuevos o poco conocidos 
dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de 
estudio 


• CB8: Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a 
la complejidad de formular juicios a partir de una información que, siendo 
incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y 
éticas vinculadas a la aplicación de sus conocimientos y juicios 


• CB9: Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos 
y razones últimas que las sustentan a públicos especializados y no especializados 
de un modo claro y sin ambigüedades 


• CB10: Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan 
continuar estudiando de un modo que habrá de ser en gran medida autodirigido o 
autónomo. 


 
Tabla 5 Relación entre materias y competencias básicas 


Materia CB6 CB7 CB8 CB9 CB10 


Creación con técnicas 2D y 3D X     


Guión, dirección e industria y empresa X X X X X 


Arte para la animación  X    


Animación avanzada  X    


Iluminación,  composición y efectos 
visuales 


 
X 
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Optatividad X X X X X 


Trabajo final de máster X X X X X 


 
 
En la siguiente tabla (Tabla 6) se detalla la relación de las materias y las distintas 
competencias generales del máster, que se detallan a continuación: 
 


• CG1: Generar nuevas ideas, así como emplear creativamente los métodos de 
trabajo propios de los sectores en los que las aplican  


• CG2: Disponer de un criterio artístico que le permita evaluar críticamente su propio 
trabajo y el ajeno 


• CG3: Gestionar la información y manejar correctamente las herramientas 
informáticas en el campo de la creación artística 


• CG4: Tener iniciativa, autonomía y capacidad de autoaprendizaje en su trabajo con 
espíritu emprendedor y visión internacional 
 


Tabla 6 Relación entre materias y competencias generales 


Materia CG1 CG2 CG3 CG4 


Creación con técnicas 2D y 3D X  X  


Guión,  dirección e industria y empresa X   X 


Arte para la animación X X X  


Animación avanzada   X  


Iluminación, composición y efectos visuales   X  


Optatividad X X X X 


Trabajo final de máster X X X X 


 
Nótese que la materia Optatividad no asegura la adquisición de todas las competencias 
indicadas, ya que las competencias variaran en función de las asignaturas escogidas por 
el alumno. También se observa que la materia de Trabajo Fin de Máster está relacionada 
con todas las competencias generales. Esto es así porque es una materia integradora de 
conocimiento. 
 
En la siguiente tabla (Tabla 7) se detalla la relación de las materias y las distintas 
competencias transversales definidas en el apartado de competencias de la memoria. Las 
competencias transversales de la titulación son: 
 


• CT1:  Resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones a partir del análisis, la 
investigación de posibles soluciones innovadoras y la oportuna toma de decisiones 
con compromiso ético en el trabajo realizado 


• CT2: Organizar y planificar eficaz y eficientemente el trabajo 


• CT3: Trabajar en equipo, en un contexto internacional, multicultural e 
interdisciplinario, con la capacidad de liderazgo y dirección del mismo cuando sea 
necesario 


• CT4: Comunicar de forma oral y escrita correctamente en distintas circunstancias, 
incluida la de negociación, en lengua propia e inglesa. 
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Dada la importancia de la lengua inglesa en el sector se promoverá el uso de esta lengua 
en los trabajos y presentaciones orales y escritas. El nivel de inglés mínimo para la 
adquisición de la competencia CT4 deberá ser equivalente al nivel B2.  
 
Tabla 7 Relación entre materias y competencias transversales 


Materia CT1 CT2 CT3 CT4 


Creación con técnicas 2D y 3D     


Guión,  dirección e industria y empresa  X  X 


Arte para la animación X    


Animación avanzada X    


Iluminación, composición y efectos visuales X    


Optatividad X X X X 


Trabajo final de máster X X X X 


 
Nótese que la materia Optatividad no asegura la adquisición de todas las competencias 
indicadas, ya que las competencias variaran en función de las asignaturas escogidas por 
el alumno. También se observa que la materia de Trabajo Fin de Máster está relacionada 
con todas las competencias generales. Esto es así porque es una materia integradora de 
conocimiento. 
 
En la siguiente tabla (Tabla 8) se detalla la relación de los módulos de aprendizaje y las 
distintas competencias específicas definidas en el apartado de competencias específicas 
de la memoria. Las competencias específicas de la titulación son: 
 


• CE1: Identificar, aplicar y analizar los principios artísticos y creativos de la 
animación con capacidad crítica y autocrítica 


• CE2: Diseñar y crear personajes, escenarios y objetos para la animación digital de 
forma avanzada para la industria profesional del cine de animación y los efectos 
visuales. 


• CE3: Animar y supervisar la animación de personajes digitales de forma avanzada 
para la producción de la industria de la animación y los efectos visuales conforme a 
las necesidades interpretativas de la obra audiovisual 


• CE4: Diseñar, realizar, analizar y supervisar para la industria profesional del cine 
de animación y los efectos visuales el tratamiento visual avanzado de una 
producción audiovisual digital, la iluminación y el color 


• CE5: Utilizar, analizar y evaluar las herramientas digitales para la creación de 
animaciones y efectos visuales, y determinen las más oportunas para cada 
producción con criterios artísticos y productivos 


• CE6: Componer y aplicar técnicas de tracking para proyectos de contenido 
audiovisual para la industria de los efectos visuales de forma avanzada. Aplicar, 
analizar y evaluar las bases del montaje y técnicas de postproducción 


• CE7: Gestionar, supervisar y diseñar una producción de animación, desde la 
creación de la idea hasta su distribución, incluyendo todas las fases del flujo de 
producción 


• CE8: Identificar y aprovechar el entorno de la industria audiovisual para el 
desarrollo económico, empresarial y legal de proyectos, así como la puesta en 
marcha de iniciativas empresariales. 
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• CE9: Analizar, evaluar y crear un guión con la estructura narrativa y dramatúrgica, 
y crear el storyboard conforme los estándares de la industria de la animación y los 
efectos visuales 


 


 


Tabla 8 Relación entre materias y competencias específicas 


Materia CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 CE7 CE8 CE9 


Creación con técnicas 2D y 3D X X X X X     


Guión,  dirección e industria y 
empresa 


      X X X 


Arte para la animación X X   X     


Animación avanzada   X  X     


Iluminación, composición y 
efectos visuales 


   X X X    


Optatividad X X X X X X X X X 


Trabajo final de máster X X X X X X X X X 


 
Se observa que al igual que en las competencias generales y transversales, la materia 
Optatividad no asegura la adquisición de todas las competencias indicadas, ya que las 
competencias variaran en función de las asignaturas escogidas por el alumno. También 
se observa que la materia de Trabajo Fin de Máster está relacionada con todas las 
competencias generales. Esto es así porque es una materia integradora de conocimiento. 
 
 


2 Plan docente 
 
En este capítulo se detallan los contenidos de las materias, así como las metodologías 
docentes, actividades formativas y sistemas de evaluación que se emplean en cada una.  
 
 


2.1 Metodologías docentes, actividades formativas y sistemas 
de evaluación 


 
A continuación, se describen las metodologías docentes, actividades formativas y 
sistemas de evaluación y se emplean en la titulación. 
 
Tabla 9 Metodologías docentes de la titulación 


Código Metodología docente Descripción 


M01 Clases teóricas 
Exposición de la teoría por parte del profesor y alumno que toma 
apuntes (Lección Magistral), o bien con participación del alumno. 


M02 
Clases de problemas y 
ejercicios 


Implica que el alumno resuelva un problema o tome decisiones 
haciendo uso de los conocimientos aprendidos en la teoría. 


M03 Prácticas de laboratorio 
Implica que el alumno resuelva un problema o tome decisiones 
haciendo uso de los conocimientos aprendidos en la teoría. Se 
utiliza equipamiento específico de un laboratorio o taller. 
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M04 
Prácticas laborales 
preprofesionales 


El alumno experimenta la profesión en un contexto laboral o muy 
próximo a él bajo la tutela de profesores y profesionales en activo 


M05 Seminario 
Se trata de un espacio para la reflexión y/o profundización de los 
contenidos ya trabajados por el alumno con anterioridad (teóricos 
y/o prácticos).  


M06 Mentoría 


Trabajo personalizado con un alumno o grupo, en el aula o en 
espacio reducido. Se trata de la mentoría como recurso docente 
de “uso obligatorio” por el alumno para seguir un programa de 
aprendizaje (se excluye la tutoría  
“asistencial” de dudas, orientación al alumno, etc.) Normalmente 
la mentoría supone un complemento al trabajo no presencial 
(negociar/orientar trabajo autónomo, seguir y evaluar el trabajo, 
orientar ampliación, etc.).  


 
 
Tabla 10 Actividades formativas de la titulación 


 Actividad formativa Descripción 


A01 Lección magistral 
El profesor transmite información a los alumnos en el aula 
mediante una exposición oral apoyada por contenido en una 
pizarra o audiovisual. 


A02 Estudio personal 
El alumno estudia contenidos de la materia por su cuenta. 
Generalmente involucra comprensión y/o memorización de estos 
contenidos. 


A03 Discusiones grupales 


Los alumnos se dividen en grupos que discuten sobre un tema 
preestablecido. Los alumnos aportan sus conocimientos y 
opiniones al tema. El profesor define los temas de discusión y 
guía el desarrollo de ésta. 


A04 
Resolución de problemas, 
ejercicios o prácticas 


El profesor propone un conjunto de problemas o ejercicios para 
que los alumnos pongan en práctica los conocimientos que 
previamente han adquirido. 


A05 
Trabajo en el laboratorio o 
taller 


El profesor propone un problema o ejercicio que para su 
resolución se requiere del uso de un laboratorio o taller con 
equipamiento específico. 


A06 
Aprendizaje orientado a 
proyectos 


Los alumnos deben completar un proyecto con todas sus fases: 
análisis, diseño, desarrollo y evaluación de resultados. 
Generalmente el proyecto se realiza en grupo. El profesor 
supervisa el trabajo y el grupo de alumnos se autogestiona.  


A07 Prácticas en empresas 
El alumno trabaja empleado en una empresa real realizando 
tareas propias de alguna de las salidas profesionales del máster. 


A08 Proyecto fin de carrera 
El alumno realiza un proyecto en todas sus fases que integra 
conocimiento adquirido durante la realización de todo el máster. 


A09 Exposiciones 


Los alumnos presentan el resultado de un trabajo o investigación 
al profesor o a otros estudiantes. Las presentaciones pueden 
tener formatos diversos, como exposiciones orales, 
demostraciones, vídeos, etc… 


A10 Portafolio 


El alumno recopila trabajos realizados durante varias materias del 
máster universitario. Estos trabajos informan del proceso personal 
seguido por el estudiante, permitiéndole a él y a los demás ver 
sus esfuerzos y logros. 


 
 
Tabla 11 Sistemas de evaluación de la titulación 


Código Sistema de Descripción 
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Evaluación 


S01 Prueba escrita de 
respuesta abierta 


Prueba cronometrada, efectuada bajo control, en la que el alumno 
construye su respuesta. Se le puede conceder, o no, el derecho a 
consultar material de apoyo. 


S02 Tests objetivos Examen escrito estructurado con diversas preguntas o ítems en 
los que el alumno no elabora la respuesta; sólo ha de señalarla o 
completarla con elementos muy precisos 


S03 Examen oral Método usado para medir los objetivos educacionales que tienen 
que ver con la expresión oral. Se pueden instrumentar de forma 
variada: defensa de un proyecto de trabajo personal, entrevista 
profesor-alumno, presentaciones grupales, debate entre alumnos, 
ponencias… 


S04 Ejercicios, problemas y 
prácticas 


Prueba individual aplicada en la cual el estudiante tiene a su 
disposición el material de consulta que considere oportuno. 
Muestra el grado de domino del aprendizaje más allá de la mera 
memorización de la información. 


S05 Trabajos de investigación, 
informes, ensayos, 
artículos 


Trabajo pautado donde el tutor requiere la identificación de un 
problema (artístico, histórico, etc.), un análisis crítico de las 
fuentes examinadas, ya sean empíricas o teóricas, y una 
aportación a la disciplina. 


S06 Seguimiento El profesor revisa el estado de desarrollo de una práctica o 
proyecto en puntos intermedios de su ejecución con el fin de 
evaluar el correcto progreso del alumno en las tareas 
planificadas. 


S07 Autoevaluación Estrategias de evaluación dónde participa el propio alumno, ya 
sea la valoración de uno propio o de sus compañeros de trabajo. 


S08 Portafolio Conjunto documental elaborado por un estudiante que muestra la 
tarea realizada durante el curso en una materia determinada. 


S09 Prácticas reales Los alumnos realizan tareas que requieran de la aplicación de 
competencias de la materia en circunstancias parecidas o 
idénticas a las requeridas en la práctica profesional. 


S10 Participación en clase Participación en la clase, taller o laboratorio. Puede incluir 
pruebas orales o escritas realizadas en clase, participación en 
foros de discusión, responder a preguntas o resolver situaciones 
mediante actuaciones entre otras. 


 
 


2.2 Descripción de las materias 
 
En las tablas siguientes se describen los contenidos de las materias, así como sus 
resultados de aprendizaje, metodologías docentes, actividades formativas y sistemas de 
evaluación. Cada una de las tablas muestra la información sobre una de las materias. 
 
 


Nombre de la materia: Creación con técnicas 2D y 3D 


ECTS: 10 Carácter: Obligatoria 


Organización temporal: Semestral Secuencia dentro del plan: Semestre 1 


Descripción: 


• Requisitos y permanencia: No se han establecido 
 
Creación Digital 2D y 3D 
Contenidos: 


o Dibujo artístico digital, fundamentos. 
o Herramientas de creación y dibujo digital 2D 
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o Escultura y modelado digital, fundamentos. 
o Introducción a las Herramientas de creación y modelado 3D. 


 
Modelado, shading texturas y animación 
Contenidos: 


o Modelado Modelar polígonos, texturas, iluminación y renderizado simples. 
o Texturas 
o Shading y creación de texturas 3D materiales 3D. 
o Iluminación y renderizado 
o Introducción a los principios y técnicas de la animación 


Resultados de aprendizaje: - El alumno conoce los fundamentos del dibujo artístico. 
- El alumno conoce los procesos digitales de dibujo. 
- El alumno dibuja mediante herramientas digitales. 
- El alumno conoce las proporciones y las dinámicas de movimiento de 


cuerpos humanoides o animales. 
- El alumno es capaz de crear representaciones escultóricas de figuras 


humanoides o animales. 
- El alumno es capaz de aplicar los fundamentos digitales de la 


creación del modelado de objetos y escenarios poligonales para una 
producción de animación y VFX. con modelado 3D y el mapeado de 
texturas. 


- El alumno crea, pinta y aplica texturas a los modelos 3D 
- El alumno crea el shading, con lo que es capaz de dominar las 


propiedades del material del modelo 3D 
- El alumno conoce los fundamentos de la iluminación digital y crea 


imágenes digitales 
- El alumno conoce los fundamentos básicos de la animación. 
- El alumno conoce y aplica el proceso y las técnicas básicas de la 


animación. 
- El alumno es capaz de crear animaciones 2D simples. 


Metodologías docentes: - Clases teóricas 
- Clases de problemas y ejercicios 
- Prácticas de laboratorio 


Actividades formativas: - Lección magistral 
- Estudio personal 
- Resolución de problemas, ejercicios o prácticas 
- Trabajo en el laboratorio o taller 
- Portafolio 


Sistemas de evaluación: - Prueba escrita de respuesta abierta 
- Ejercicios, problemas y prácticas 
- Portafolio 


 
 


Nombre de la materia: Guión, dirección e industria 


ECTS: 10 Carácter: Obligatoria 


Organización temporal: Semestral Secuencia dentro del plan: Semestre 1 y 2 


Descripción: 


• Requisitos y permanencia: No se han establecido 
 


Guión, storyboard y layout 
Contenidos:  


o Narrativa y dramaturgia audiovisual. 
o Mecanismos narrativos. 
o Narración de historias. Storytelling 
o Guión,  
o Análisis de películas de animación. 
o Crítica audiovisual. 
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o Creación de las estructuras del guión audiovisual. 
o Storyboard 
o Layout 3D 


 


Pipeline, dirección y la industria de la Animación y VFX 
Contenidos:  


o Pipeline de animación  
o Pipeline de VFX 
o Dirección de animación y VFX 
o Conceptos clave para la gestión y dirección de proyectos de animación. 
o Trabajo en equipo. 
o Liderazgo y estilos de dirección. 
o Habilidades directivas, comunicación y pitching 
o Mercado, cliente y producto. 
o Estructura financiera de las empresas audiovisuales. 
o Costes y financiación. 
o Naturaleza y características de las fuentes de financiación. 
o Conceptos clave: propiedad intelectual, marca, patente, copyright 
o Marco legal para la protección de propiedad intelectual. 
o Procesos de creación de empresas de animación. 


 


Resultados de aprendizaje: - El alumno comprende los procesos creativos utilizados en la creación 
de productos audiovisuales artísticos. 


- El alumno conoce el lenguaje del cine y de la animación digital. 
- El alumno tiene capacidad de análisis crítico de las producciones 


audiovisuales tanto de ficción como de animación. 
- El alumno comprende los fundamentos de la narrativa y la 


dramaturgia de las producciones audiovisuales. 
- El alumno es capaz de redactar historias aplicando la narrativa y la 


dramaturgia audiovisual. 
- El alumno conoce los mecanismos principales de la creación de un 


guion cinematográfico. 
- El alumno sabe crear y comunicar un guión mediante dibujos. 
- El alumno es capaz de crear en un guión cinematográfico en base a 


objetivos narrativos. 
- El alumno conoce los actores de la industria audiovisual, desde su 


creación hasta su distribución. 
- El alumno entiende el contexto de una empresa audiovisual y los 


roles que se desempeñan. 
- El alumno comprende toda la cadena de producción de la industria 


del cine de animación. 
- El alumno conoce el vocabulario básico propio de la animación y del 


audiovisual en inglés. 
- El alumno conoce los principios financieros que rigen los proyectos y 


empresas de animación 
- El alumno conoce las bases reguladoras de la protección de la 


propiedad intelectual y como se aplican en cada caso. 
- El alumno tiene capacidad de adaptarse a las exigencias del entorno, 


y de generar cambios sostenibles en el propio comportamiento, con el 
fin de mejorar la eficacia del estilo directivo 


- El alumno conoce los procesos de creación de una empresa de 
animación. 


- El alumno conoce las fuentes de financiación para llevar a cabo una 
producción audiovisual digital. 


- El alumno es capaz de comunicar una idea o proyecto frente distintas 
audiencias. 


Metodologías docentes: - Clases teóricas 
- Clases de problemas y ejercicio 
- Seminario 
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Actividades formativas: - Lección magistral 
- Estudio personal 
- Discusiones grupales 
- Resolución de problemas, ejercicios o prácticas 
- Exposiciones 


Sistemas de evaluación: - Prueba escrita de respuesta abierta 
- Tests objetivos 
- Examen oral 
- Ejercicios, problemas y prácticas 
- Trabajos de investigación, informes, ensayos, artículos 
- Autoevaluación 
- Participación en clase 


 
 
 
 


Nombre de la materia: Arte Digital 


ECTS: 20 Carácter: Optativa (Especialidad Arte para la 
Animación) 


Organización temporal: Semestral Secuencia dentro del plan: Semestre 1 y 2 


Descripción: 


• Requisitos y permanencia: No se han establecido 
 


Digital concept art 
Contenidos: 


o Dibujo artístico de figuras con herramientas digitales. 
o Digital concept art 
o Color Key 
o Speed painting 
o Anatomía, la figura humana y cuadrúpedos. 


 
Character design 
Contenidos: 
 


o Diseño conceptual de personajes. 
o Creación de personajes. 


 
Matte painting 
Contenidos: 


o Introducción al matte painting: pintado de escenarios y fondos para producciones 2D y 
3D. 


o Matte painting 
o Profundización en matte painting. 


 
Advanced 3d modelling 
Contenidos: 


o Escultura digital 3D. 
o Modelado avanzado 3D.  
o Modelado de escenarios, mobiliario, vehículos, superficies duras (Hard Surface). 
o Modelado de personajes con métodos poligonales y métodos con superficies. 
o Creación de texturas 3D y materiales shading 3D. 


 


Resultados de aprendizaje: - El alumno conoce y sabe interpretar las expresiones corporales y 
faciales utilizadas para representar sentimientos y emociones. 


- El alumno es capaz de expresar ideas y conceptos mediante el 
dibujo. 


- El alumno es capaz de expresar ideas y dibujar bocetos rápidos para 
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una comunicación eficaz del enfoque de la producción 
- El alumno conoce los principales métodos técnicos y recursos 


humanos que participan en la grabación de una producción digital. 
- El alumno es capaz de pintar la luz sobre una capa un escenario 3D 


antes de la iluminación digital para representar el concepto y expresar 
la emotividad de la producción. 


- El alumno es capaz de dibujar y pintar con métodos digitales los 
escenarios y fondos para una producción de animación o efectos 
visuales. 


- El alumno es capaz de crear representaciones escultóricas de figuras 
humanoides o animales. 


- El alumno conoce el proceso de diseño y modelado de personajes de 
una producción audiovisual 3D y es capaz de diseñar, evaluar y 
determinar el más adecuado a cada caso. 


- El alumno es capaz de diseñar personajes en función de la psicología 
y arquetipos definidos y es capaz de analizar y evaluar el resultado 
con sentido crítico. 


- El alumno crea modelos 3D digitales en base al diseño del personaje 
y de las dinámicas de movimiento y es capaz de analizar y evaluar el 
resultado con sentido crítico 


- El alumno es capaz de crear escenarios y objetos para una 
producción audiovisual digital y es capaz de analizar y evaluar el 
resultado con sentido crítico 


- El alumno crea modelos 3D digitales en base al diseño del personaje 
y de las dinámicas de movimiento y es capaz de analizar y evaluar el 
resultado con sentido crítico 


- El alumno crea modelos 3D de superficies duras. 


Metodologías docentes: - Clases teóricas 
- Clases de problemas y ejercicio 
- Prácticas de laboratorio 


Actividades formativas: - Lección magistral 
- Estudio personal 
- Resolución de problemas, ejercicios o prácticas 
- Trabajo en el laboratorio o taller 
- Ejercicios de simulación o sociodrama 
- Portafolio 


Sistemas de evaluación: - Prueba escrita de respuesta abierta 
- Ejercicios, problemas y prácticas 
- Trabajos de investigación, informes, ensayos, artículos 
- Portafolio 


 
 
 


Nombre de la materia: Animación Avanzada 


ECTS: 20 Carácter: Optativa (Especialidad en Animación 
Avanzada) 


Organización temporal: Semestral Secuencia dentro del plan: Semestre 1 y 2 


Descripción: 


• Requisitos y permanencia: No se han establecido 
 


2D animation 


       Contenidos: 
o Animación 2D tradicional 
o Aceleraciones y morphings 
o Creación de setups de personajes con deformadores 
o Animación de personajes con setup 


       3D Character Animation 
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       Contenidos: 
o Animación digital 3D: keyframing, curvas, tiempo y capas  
o Ciclos.Blocking to polishing. 
o Técnicas pose to pose, straight ahead, secundarios. 
o Animación de personajes 3D 
o Sistema de animación de masas. 
o Body mechanics 
o Técnicas de animación con captura de movimiento 
o Animación para videojuegos y realidad virtual 


 


        Facial Animation 
       Contenidos: 


o Técnicas para la animación facial: Rigging facial y morphing 
o Animación facial de emociones 
o Sincronización labial 


 


 Acting for animation 


       Contenidos: 
o Programación para la animación y pipelines de producción. 
o Preparación y rigging corporal 
o Actuación, emotividad y expresividad de personajes animados 
o Acting for animation Actuación de personajes 


 
 


Resultados de aprendizaje: - El alumno es capaz de aplicar técnicas y herramientas para crear 
animaciones bidimensionales digitales. 


- El alumno crea animaciones de personajes de estructuras 
anatómicas complejas y con un alto grado de detalle. 


- El alumno conoce, analiza y crea las poses principales de una 
animación  


- El alumno es capaz de convertir las poses principales en una 
animación fluida y es capaz de analizar y evaluar el resultado con 
sentido crítico 


- El alumno conoce y sabe escoger las técnicas y herramientas de 
animación digital 3D más adecuadas a cada caso y es capaz de 
analizar, evaluar y determinar la más adecuada a cada caso. 


- El alumno es capaz de crear animaciones no antropomórficas. 
- El alumno es capaz de integrar las animaciones en una producción 


de videojuegos. 
- El alumno sabe programar pequeños scripts que mejoran la 


productividad en el proceso de creación de la animación. 
- El alumno conoce y aplica el proceso de configuración de 


animaciones de personajes 3D. 
- El alumno entiende y sintetiza la expresión corporal de un personaje 


para interpretar un guión. 
- El alumno conoce y opera los sistemas de captura de movimiento 


para la animación. 
- El alumno entiende y sintetiza la expresión facial de un personaje 


para representar sentimientos y emociones. 
- El alumno es capaz de animar con detalle la expresión facial y 


corporal de un personaje para representar sentimientos y emociones. 


Metodologías docentes: - Clases teóricas 
- Clases de problemas y ejercicio 
- Prácticas de laboratorio 


Actividades formativas: - Lección magistral 
- Estudio personal 
- Resolución de problemas, ejercicios o prácticas 
- Trabajo en el laboratorio o taller 
- Portafolio 
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Sistemas de evaluación: - Prueba escrita de respuesta abierta 
- Tests objetivos 
- Ejercicios, problemas y prácticas 
- Portafolio 


 
 
 


Nombre de la materia: Iluminación, Composición y Efectos Visuales 


ECTS: 20 Carácter: Optativa (Especialidad de Efectos 
Visuales) 


Organización temporal: Semestral Secuencia dentro del plan: Semestre 1 y 2 


Descripción: 


• Requisitos y permanencia: No se han establecido 
 


Lighting 
Contenidos: 
 


o Fundamentos de la Iluminación 
o Software de pintado en 3D. 
o Iluminación para escenas 3D para proyectos de animación 
o Shading complejos para VFX 
o Técnicas HRDI 
o Iluminación para escenas 3D para proyectos VFX 
o Color Key 
o Establishing de una escena 3D 
o Sistemas avanzados de iluminación y motores de render de última generación. 
o Gestión del render.AOV. 


 
Compositing & tracking 
Contenidos: 


o Composición de la imagen digital con imagen real 
o Composición digital: capas, rotoscopia, croma. 
o Tracking 3D 
o Integración de la imagen real y la imagen sintética 3D. 
o Compositing 


 
Effects: 
Contenidos: 


o Sistema de efectos con partículas 3D: fuego, humo, explosiones, agua y elementos 
naturales. 


o Flocking. 
o Vegetación. 
o Efectos especiales. 
o Teoría y aspectos técnicos del montaje. 
o Creación y tratamiento del sonido digital. 
o Contenedores del sonido y códecs. 
o Montaje profesional. 
o Etalonaje digital y gradación del color. 


 


              Simulation 
Contenidos: 


o Sistemas dinámicos: destrucciones y descomposición. 
o Simulación de ropa  
o Grooming. Simulación de pelo. 


 
 


  - El alumno analiza y entiende el uso de la iluminación en la creación 
de imágenes digitales. 
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- El alumno es capaz de crear la iluminación de una escena 
tridimensional para proporcionar un aspecto visual apropiado. 


- El alumno sabe utilizar y configurar los sistemas complejos de 
generación de imágenes por ordenador y es capaz de analizar, 
evaluar y determinar la más adecuada a cada caso. 


- El alumno tiene capacidad de diseñar y realizar el tratamiento visual 
de una producción de animación y de efectos visuales mediante el 
uso de las herramientas avanzadas de iluminación y es capaz de 
analizar y evaluar la más adecuada a cada caso. 


- El alumno aplica los principales aspectos de la iluminación para 
establecer la emotividad de la escena en la producción 


- El alumno analiza y entiende el uso de la iluminación en la creación 
de imágenes digitales y es capaz de evaluar y determinar la más 
adecuada a cada caso.. 


- El alumno conoce y aplica la teoría básica y la práctica del montaje 
cinematográfico. 


- El alumno conoce las técnicas del proceso de creación del sonido y 
de la música y su aplicación en animación. 


- El alumno conoce y aplica el proceso del etalonaje, el tratamiento del 
color y conformado del video. 


- El alumno conoce y aplica los procesos y técnicas avanzadas del 
montaje cinematográfico. 


- El alumno conoce y aplica los procesos técnicos y bases artísticas de 
la elaboración de efectos visuales digitales. 


- El alumno es capaz de seleccionar e implementar la solución técnica 
más adecuada de efectos especiales visuales para una producción 
audiovisual digital. 


- El alumno conoce y sabe utilizar herramientas de sistemas de 
partículas y simulación física para la animación. 


- El alumno conoce y crea grupos de elementos con animaciones 
predeterminadas 


- El alumno crea y simula pelo largo y corto para un personaje digital 
para una producción de animación o de efectos visuales 


- El alumno crea y simula ropa para un personaje digital para una 
producción de animación o de efectos visuales 


Metodologías docentes: - Clases teóricas 
- Clases de problemas y ejercicio 
- Prácticas de laboratorio 


Actividades formativas: - Lección magistral 
- Estudio personal 
- Resolución de problemas, ejercicios o prácticas 
- Trabajo en el laboratorio o taller 
- Portafolio 


Sistemas de evaluación: - Prueba escrita de respuesta abierta 
- Tests objetivos 
- Ejercicios, problemas y prácticas 
- Portafolio 


 
 


Nombre de la materia: Optatividad 


ECTS: 10 Carácter: Optativa 


Organización temporal: Semestral Secuencia dentro del plan: Semestre 1 y 2 


Descripción: 


• Requisitos y permanencia: No se han establecido 


• Contenidos: Los contenidos varían en función de las asignaturas escogidas por el alumno. Los 
contenidos de todas las asignaturas son: 


o Asignaturas que pertenezcan al plan de estudios de otras especialidades distintas a la 
escogida por el alumno (Arte digital, Animación Avanzada, Iluminación, Composición y 
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Efectos Visuales.) 
o Proyecto personal 
o Prácticas externas.  
o Introducción a la metodología de investigación 
o Métodos de investigación 
o Teoría de la ciencia 
o Fuentes de investigación 
o Identificación de tema de investigación  


Resultados de aprendizaje: A continuación, se muestran los resultados del aprendizaje de todas las 
asignaturas ofrecidas en esta materia. El alumno solo adquirirá algunos 
de estos resultados en función de las asignaturas escogidas. 
- El alumno es capaz de aplicar los conocimientos adquiridos durante 


las asignaturas del máster para crear una producción de animación 
- El alumno obtiene un complemento práctico sobre los conocimientos 


adquiridos durante la titulación en ámbitos de aplicación reales de 
empresa 


- El alumno conoce aspectos básicos sobre gestión de carrera 
profesional, mercado laboral y búsqueda de empleo 


- El alumno conoce las herramientas básicas necesarias para la 
gestión de oportunidades en el mercado profesional 


- El alumno se integra correctamente en un equipo de trabajo 
cooperativo 


- El alumno intensifica conocimientos en arte digital 
- El alumno intensifica conocimientos en animación 
- El alumno intensifica conocimientos en efectos visuales 
- El alumno comprende el proceso de investigación y las tareas que 


componen un proyecto de investigación. 
- El alumno dispone de habilidades genéricas de investigación en 


planificación y organización, documentación, búsqueda de literatura y 
presentación. 


- El alumno justifica las diferentes perspectivas de la teoría de la 
ciencia y cómo se aplican al proceso científico en el campo de la 
ingeniería 


- El alumno identifica asuntos de propiedad ética e intelectual 
relevantes para proyectos de investigación. 


Metodologías docentes: Las metodologías docentes varían en función de las asignaturas. A 
continuación, se muestra una lista completa de las metodologías 
docentes utilizadas como mínimo en alguna de las asignaturas optativas. 
- Clases teóricas 
- Clases de problemas y ejercicios 
- Prácticas de laboratorio 
- Prácticas laborales preprofesionales 
- Seminario 
- Mentoría 


Actividades formativas: Las actividades formativas varían en función de las asignaturas. A 
continuación se muestra una lista completa de las actividades formativas 
utilizadas como mínimo en alguna de las asignaturas optativas: 
- Lección magistral 
- Estudio personal 
- Discusiones grupales 
- Resolución de problemas, ejercicios o prácticas 
- Trabajo en el laboratorio o taller 
- Ejercicios de simulación o sociodrama 
- Exposiciones 
- Portafolio 


Sistemas de evaluación: Los sistemas de evaluación varían en función de las asignaturas. A 
continuación se muestra una lista completa de los sistemas de evaluación 
utilizados como mínimo en alguna de las asignaturas optativas: 
- Prueba escrita de respuesta abierta 
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- Tests objetivos 
- Examen oral 
- Ejercicios, problemas y prácticas 
- Trabajos de investigación, informes, ensayos, artículos 
- Seguimiento 
- Autoevaluación 
- Portafolio 
- Prácticas reales 
- Participación en clase 


 
 


Nombre de la materia: Trabajo Fin de Máster 


ECTS: 10 Carácter: Trabajo Fin de Máster 


Organización temporal: Semestral Secuencia dentro del plan: Semestre 2º 


Descripción: 


• Requisitos y permanencia: 
o Solo puede realizarse la defensa del Trabajo Fin de Máster cuando se hayan aprobado 


todas las asignaturas de la titulación. De esta forma, para poderse matricular de esta 
asignatura se debe matricular a la vez de todas las asignaturas que queden pendientes 
para completar el título. 


• Contenidos: 
o Integración de contenidos del resto de materias de la titulación que afecten al desarrollo 


del proyecto. 
o Desarrollo de una producción de animación en un entorno realista 


Resultados de aprendizaje: - El alumno utiliza técnicas artísticas y de animación para crear un 
producto audiovisual que refleje los objetivos del guión. 


- El alumno es capaz de gestionar adecuadamente las etapas de 
creación de un producto de animación. 


- El alumno tiene capacidad de análisis y síntesis, resolver problemas y 
encontrar la mejor solución de forma creativa. 


- El alumno es capaz de comunicar de forma oral, escrita y visual los 
objetivos, proceso y resultados del trabajo final del máster. 


Metodologías docentes: - Prácticas laborales preprofesionales 
- Seminario 
- Mentoría 


Actividades formativas: - Proyecto fin de carrera 
- Exposiciones 
- Portafolio 


Sistemas de evaluación: - Examen oral 
- Trabajos de investigación, informes, ensayos, artículos 
- Seguimiento 
- Portafolio 


 
 


2.3 Prácticas Externas 
 
Las prácticas externas son una asignatura optativa dentro del Máster. Se coordinan a 
través de Career service de La Salle. Éste asesora a empresas y alumnos acerca del 
proceso y establece los convenios de prácticas externas entre las partes: universidad, 
empresa y alumno. 
 
El objetivo de las prácticas externas es la realización de prácticas pre-laborales en 
empresas del sector donde el alumno pueda tener un contacto profesional de cómo se 
aplican en la industria los conocimientos aprendidos a lo largo del máster. Las prácticas 
se desarrollaran en ámbitos relacionados con la especialidad que el alumno haya 
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escogido y permitirán un grado de especialización mayor y con un enfoque laboral que 
permita mayor facilidad en la inserción laboral del egresado.  
 
El alumno recibe por parte de sus tutores: interno (La Salle URL) y externo (empresa), la 
orientación y seguimiento necesarios a lo largo del desarrollo de las prácticas externas. A 
través de los informes de evaluación elaborados por la empresa y el alumno, el tutor 
interno puede evaluar las prácticas y reconocer los créditos que sean necesarios. Por 
último, career service elabora un informe que recoge los resultados de la actividad anual 
de las prácticas externas. 
 
 


2.3.1 Atención a las empresas (oferta) 
 
Career service toma contacto con las empresas potenciales de ofrecer prácticas externas 
acordes a los sectores profesionales de interés. En caso de entendimiento, entre la 
empresa y la universidad se establece un acuerdo marco que regula la relación entre 
ambas partes. 
 
El establecimiento de los citados acuerdos se lleva a cabo a lo largo del año académico 
de forma continuada, puesto que además de cubrir las plazas correspondientes a los 
alumnos que tienen como requisito curricular la realización de prácticas externas, también 
se da cobertura a aquellos alumnos que simplemente solicitan hacer prácticas en 
empresas para adquirir experiencia profesional. 
 
Career service asiste a las empresas que demandan alumnos en prácticas, a fin de 
dimensionar perfiles que puedan encajar con los objetivos de las prácticas externas 
realizadas por los alumnos. 
 
La oferta de prácticas externas por parte de las empresas se difunde a través de la 
intranet La Salle Jobs. Además, career service difunde de manera segmentada esta oferta 
a través de mailing a los alumnos. 
 


2.3.2 Atención a los alumnos (demanda) 
 
Career service realiza una entrevista personal con los alumnos que desean realizar 
prácticas externas con el objeto de asesorarles acerca del proceso, y explicarles las 
condiciones del convenio para la realización de prácticas externas. La demanda de 
prácticas externas por parte de los alumnos se difunde a través de la intranet La Salle 
Jobs. 
 


2.3.3 Integración oferta-demanda 
 
Empresa y alumno, como usuarios de la intranet La Salle Jobs, tienen acceso a la 
demanda y la oferta de prácticas externas respectivamente. Entre ambos se establece el 
diálogo necesario para llegar a un acuerdo de colaboración, tomando en consideración: 
 


• Plazas ofertadas. 


• Perfil solicitado por la empresa. 


• Perfil académico del alumno. 


• Expectativas del alumno con la oferta de prácticas externas. 


• Preferencia del alumno por una empresa o sector empresarial. 
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• Grado de aceptación del alumno por parte de la empresa.  
 


2.3.4 Formalización de las prácticas externas 
 
Una vez el alumno tiene asignada una plaza para realizar las prácticas externas, se le 
asigna un tutor interno (La Salle) y un tutor externo (empresa). Entre los tres (alumno y 
tutores) se acuerdan los objetivos de dedicación del alumno a las prácticas externas, los 
cuales se evidencian en el convenio de prácticas externas. 
 


2.3.5 Seguimiento del alumno durante las prácticas externas 
 
Los tutores (interno y externo) se encargan de la orientación y seguimiento del alumno a 
lo largo del desarrollo de las prácticas externas. 
 
Seguimiento realizado por parte del tutor interno: 
 


• Llevar a cabo tutorías con el alumno (si procede). 


• Velar por el cumplimiento de los objetivos definidos en el convenio de prácticas. 


• Resolver posibles incidencias reportadas por el tutor externo o el alumno. 


• Gestionar el cese de las prácticas externas en caso que fuera necesario. 
 
Seguimiento realizado por parte del tutor externo: 
 


• Acoger al alumno en prácticas externas para facilitar su integración. 


• Llevar a cabo tutorías con el alumno (si procede). 


• Ofrecer formación que permita ampliar el conocimiento y habilidades del alumno. 


• Velar por el cumplimiento de los objetivos definidos en el convenio de prácticas. 


• Reportar las posibles incidencias que surjan al tutor interno. 
 
 


2.3.6 Evaluación y reconocimiento académico de las prácticas externas 
 
Finalizadas las prácticas externas, se lleva a cabo la evaluación y reconocimiento 
académico del alumno. A tal efecto, el tutor externo elabora el informe de evaluación de 
la empresa, que recoge los resultados del alumno durante su estancia en la compañía, 
además del nivel de satisfacción del empleador con las prácticas externas. Por otro lado, 
el propio alumno elabora el informe de evaluación del alumno, que recoge su opinión 
acerca del grado de adecuación de las prácticas externas realizadas, así como su 
satisfacción. 
 
Ambos informes de evaluación los recibe el tutor interno, quien evalúa las prácticas 
externas del alumno y emite su decisión acerca del reconocimiento académico, en el caso 
que el alumno haya realizado una matrícula para obtener contraprestación curricular. El 
propio tutor interno integra los resultados académicos en el sistema de información. 
 
En aquellos casos en que un alumno ya tenga relación con una empresa y solicite el 
reconocimiento académico de esta relación, será el tutor interno quien analizará el caso y 
convalidará los créditos correspondientes si lo considera oportuno. 
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2.3.7 Informe de prácticas externas 
 
Career service elabora un informe con los resultados obtenidos del conjunto de prácticas 
externas realizadas por los alumnos a lo largo del curso académico, el cual se utiliza 
como herramienta de mejora continuada para la mejora del programa de prácticas 
externas en subsiguientes cursos. En dicho informe se recoge, entre otros, la satisfacción 
de alumnos y empleadores con las prácticas externas. Career service difunde este 
informe de prácticas externas al equipo directivo, el área de marketing y los ámbitos 
educativos.  
 
 


2.3.8 Clases presenciales 
 
Junto con las prácticas en empresas, la asignatura de prácticas externas requiere la 
asistencia a varias conferencias, talleres y seminarios. En estas sesiones se pretende 
facilitar herramientas y criterios complementarios para que los alumnos sean capaces de 
definir y dirigir su Plan de Carrera, aportando conocimientos del funcionamiento del 
mercado laboral y alternativas de desarrollo profesional. Además de estas sesiones, se 
incentiva la participación en eventos de captación de talento, como por ejemplo la Talent 
Fair, el Open Day o las Jornadas Profesionales. 
 
 


2.3.9 Evidencias de convenios con empresas 
 
Career service de La Salle tiene una larga experiencia ofreciendo prácticas externas en 
las titulaciones que ya se imparten en La Salle. En el curso 2013-14, 305 alumnos se 
matricularon de prácticas externas y se firmaron 517 convenios con empresas. Las 
prácticas externas están generalmente bien valoradas, con una valoración de satisfacción 
promedio de 4.2 (sobre 5) por parte de los empleadores y 4.3 (sobre 5) por parte de los 
alumnos. En los cursos venideros, career service seguirá generando oportunidades de 
prácticas externas para los alumnos, y debido a la creación del nuevo máster de 
animación se fortalecerán los vínculos con empresas de ese sector ya existentes, así 
como crearan nuevos vínculos con empresas de interés. 
 
De entre las empresas con las que se han firmado convenios en el pasado, se destacan 
las siguientes por su relación con la creación de contenidos de animación:  
 


- Ubisoft: www.ubi.com/es 


- Digital Legends: www.digital-legends.com 
- Social Point: www.socialpoint.es 
- King Barcelona Studios: company.king.com 
- Edebe: www.edebe.com/ 
- Gameloft: www.gameloft.es 
- Akamon: akamon.com 
- Sony Computer Entertainment: http://www.scei.co.jp/index_e.html 
- MasQueLearning: masquelearning.com/wordpress/innovacion-educativa 
- BRB International: www.brb.es 
- Gestmusic Endemol: www.gestmusic.es 
- Secuoya Comunicación: www.gruposecuoya.es 
- Lavinia Interactiva: www.laviniainteractiva.com 
- Televisió de Catalunya: www.tv3.cat 


C
SV


: 3
14


89
12


36
60


61
97


76
46


23
07


1 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)



http://www.ubi.com/es

http://www.digital-legends.com/

http://www.socialpoint.es/

file:///C:/Users/Test/Desktop/gabriel/grau-animacio/Masters/MAVFX/memoria%20-%20AQU%20-%20set18/company.king.com

http://www.edebe.com/

http://www.gameloft.es/

file:///C:/Users/Test/Desktop/gabriel/grau-animacio/Masters/MAVFX/memoria%20-%20AQU%20-%20set18/akamon.com

http://www.scei.co.jp/index_e.html

file:///C:/Users/Test/Desktop/gabriel/grau-animacio/Masters/MAVFX/memoria%20-%20AQU%20-%20set18/masquelearning.com/wordpress/innovacion-educativa

http://www.brb.es/

http://www.gestmusic.es/

http://www.gruposecuoya.es/

http://www.laviniainteractiva.com/

http://www.tv3.cat/
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- Televisión Española: www.rtve.es/television 
 
 
A continuación se muestran el modelo de convenio que se utiliza. 
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2.4 Trabajo Fin de Máster 
 
 
Trabajo fin de máster: El trabajo final de máster es la síntesis de toda la titulación. Supone 
un trabajo que incorpora la generación de una idea, el diseño de un producto de 
animación, su desarrollo y la presentación a un tribunal.  
 
Los alumnos deberán efectuar un proyecto completo de animación o efectos visuales 
emulando la forma de trabajo en la industria del sector. Es por ello que los alumnos 
formarán equipos de producción donde cada alumno desarrolla uno de los roles 
profesionales aprendido durante el máster, teniendo especial interés que los alumnos de 
las distintas especialidades trabajen conjuntamente como lo hacen en el mundo 
profesional. 
 
El proyecto deberá pasar por todas las etapas de la producción de una animación o 
efectos visuales, evaluándose cada hito del proyecto mediante la revisión periódica por 
parte del supervisor y presentaciones orales (pitching). Aunque el trabajo es en equipo, la 
evaluación del trabajo es individual. Al final del TFMG, hay un trabajo por equipo pero 
cada alumno ha realizado un trabajo individual y único dentro de éste, que presentará 
delante de un tribunal de forma individual. 
 
Existirá un profesor supervisor de cada producción. Además, el claustro de profesores 
también participará en las mentorías actuando como asesores especializados para guiar a 
los alumnos en cada aspecto de la producción. 
 
En el trabajo fin de máster, la evaluación final se lleva a cabo por un tribunal que decidirá 
su calificación en base a la calidad del trabajo presentado, la defensa realizada y las 
evaluaciones de seguimiento aportadas por el profesor supervisor. La defensa del Trabajo 
final de máster es un acto público. Los criterios de calificación tendrán en cuenta aspectos 
como: la calidad y la originalidad de la idea, el dominio de los conocimientos, técnicas y 
tecnologías empleadas, la calidad artística del trabajo, la correcta planificación, la 
capacidad de encontrar las mejores soluciones, la claridad de la presentación, la 
capacidad de síntesis y de exposición oral, las respuestas a las preguntas del tribunal. 
 
Existe un documento público con la normativa de los proyectos de las distintas titulaciones 
del centro. A su vez, se actualizará este documento o se creará uno equivalente para la 
nueva titulación. El documento actual puede consultarse en la siguiente dirección web: 
 


• https://www.salleurl.edu/es/normativa-para-el-proyecto-final-de-curso-de-engine 
 


 
 


2.5 Asignaturas Optativas 
 
 
Existen dos tipos de asignaturas optativas. Las asignaturas optativas que pertenecen a 
una de las tres especialidades del Máster (20 ECTS) y las asignaturas optativas que 
pertenecen a la materia de Optatividad (ECTS). El alumno deberá escoger pues una 
especialidad, lo que conlleva cursar 20 créditos ECTS del módulo correspondiente, y 
luego cursar 10 créditos más de las asignaturas comprendidas en la materia de 
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Optatividad o bien de las materias las otras especialidades distintas a la seleccionada. 
Dichas asignaturas tienen todas ellas 5 ECTS por lo que el alumno deberá escoger una 
asignatura optativa para el primer semestre y una para el segundo, completando los 10 
créditos necesarios.  
 
El listado de asignaturas optativas se divide en tres tipos:  
 
1. Asignaturas relacionadas con proyectos y prácticas: 


• Prácticas externas I (5 ECTS) 


• Prácticas externas II (5 ECTS) 


• Proyecto personal (5 ECTS) 
 


2. Asignaturas relacionadas con las especialidades del máster (distinta de las que ha 
escogido el alumno): 


  


• Digital Concept Art (5 ETCS) 


• Diseño de personajes (5 ECTS) 


• Matte painting (5 ECTS) 


• Modelado 3D Avanzado (5 ECTS) 


• Animación 2D (5 créditos ECTS) 


• Animación de personajes 3D (5 ECTS) 


• Animación facial (5 ECTS) 


• Acting for animation (5 ECTS)  


• Iluminación (5 ECTS)  


• Composición & Tracking (5 ECTS) 


• Efectos digitales (5 ECTS) 


• Simulación (5 ECTS) 
 
3. Asignaturas que preparan el acceso a un tercer ciclo de doctorado: 


 


• Metodología de la investigación (5 ECTS)  
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3 Planificación temporal de las enseñanzas 
 
 
Para el diseño del plan de estudios se ha tomado en consideración que el alumno le 
dedicará su atención durante 40 semanas al año en un periodo de 1 año, y un crédito 
ECTS equivale a unas 30 horas de trabajo. El alumno realizará 60 créditos ECTS, 30 
créditos por semestre. 
 
Las materias se distribuyen temporalmente de la siguiente manera: 
 


Master Universitario en Animación y Efectos Visuales 


Semestre 1 Semestre 2 


E. Arte E. Animación E. Efectos E. Arte E. Animación E. Efectos 


Creación con técnicas 2D y 3D (10) 


Guión, dirección e industria (5 de 10) 


Arte para la 
animación 
(10 de 20) 


Animación 
avanzada (10 


de 20) 


Iluminación, 
composición 


y efectos 
visuales (10 


de20) 
Guión, dirección e industria (5 de 10) 


Optatividad (5 de 10) Optatividad (5 de 10) 


Arte para la 
animación 
(10 de 20) 


Animación 
avanzada (10 


de 20) 


Iluminación, 
composición 


y efectos 
visuales (10 


de20) 


Trabajo Final de Máster (10) 


 
 
 
A continuación, se detalla el tiempo en horas dedicado por el alumno a cada materia, y la 
presencialidad de este trabajo. La presencialidad de expresa en porcentajes y 
corresponde a las horas de las actividades formativas desarrolladas delante un profesor o 
profesora respecto al total de horas dedicadas a actividades de la materia. 
 
 
Tabla 12 Carga horaria de las materias 


Materia ECTS Horas totales Presencialidad 


Creación con técnicas 2D y 3D 10 250 50 % 


Guión,  dirección e industria 10 250 50 % 


Arte para la animación 20 500 50 % 


Animación avanzada 20 500 50 % 


Iluminación, composición y efectos 
visuales 


20 
500 50 % 


Optatividad 10 250 50 % 
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Trabajo final de máster 10 250 15 % 


  
 
Como puede observarse, la mayoría de materias tienen una presencialidad del 50%. En 
las materias de Trabajo Fin de Máster, la presencialidad disminuye, ya que las actividades 
tienen una mayor componente de autogestión. El valor de presencialidad para la materia 
de Optatividad es una estimación, ya que este porcentaje depende de las asignaturas 
escogidas por el alumno (cabe recordar que entre las asignaturas optativas hay la de las 
Prácticas externas). 
 
A nivel de asignaturas la distribución temporal es la siguiente: 
 


Master Universitario en Animación y Efectos Visuales 


Semestre 1 Semestre 2 


E. Arte E. Animación E. Efectos E. Arte E. Animación E. Efectos 


Creación Digital 2D y 3D (5) 
Pipeline, dirección y la industria de la Animación 


y VFX (5) 


Modelado, shading, texturas y animación (5) 
Matte painting 


(5) 
Facial 


Animation (5) 
Effects (5) 


Guión, storyboard y layout (5) 
Advanced 3d 
modelling (5) 


Acting for 
animation (5) 


Simulation (5) 


optatividad (5) optatividad (5) 


Digital concept 
art (5) 


2D animation 
(5) 


Lighting (5) 


Trabajo Final de Máster (10) 
Character 
design (5) 


3D Character 
Animation (5) 


Compositing & 
tracking (5) 
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4 Mecanismos de coordinación docente y 
supervisión 


 
Para que el plan de estudios funcione y permita obtener el máximo rendimiento de 
los alumnos, es imprescindible su coordinación docente. 
 
El sistema de créditos ECTS permite valorar muy bien el trabajo que deberá 
desarrollar el alumno a lo largo del curso, pero es necesaria una planificación muy 
detallada de la carga asignada al alumno en los diferentes periodos del curso, 
sobre todo en aquellas materias en las que se trabajen las competencias mediante 
trabajos individuales o en grupo y/o se tenga que presentar trabajos prácticos. 
 
Asimismo, para una mejor coordinación, es necesario realizar una evaluación 
periódica del rendimiento de los alumnos en las diferentes materias. 
 
Para la coordinación docente se dispone de la Comisión docente del máster que 
depende de la Junta académica.  
 
La comisión docente de la titulación es el equipo de trabajo encargado de 
garantizar la calidad de la titulación y promover la coordinación docente del Máster, 
es decir, garantizar, atender y trabajar por el buen funcionamiento de cada 
curso/semestre académico (gestión de recursos, coordinación de las prácticas de 
las diferentes materias por curso y semestre, coordinación del volumen de trabajo 
por curso y semestre, incidencias varias, etc.), así como el seguimiento de la 
implantación del Máster. Esta Comisión pretende ser ágil y operativa.  
 
El equipo está compuesto por: 
 


• El responsable académico del título (coordinador) 


• Los profesores de las asignaturas 


• Los profesores tutores de los Trabajos Finales de Máster. 
 
Su trabajo es diario y entre el equipo hay una coordinación, si fuera necesaria, 
diaria. Esta coordinación puede ser presencial --i.e. reuniones semanales--, por 
email, por teléfono, etc. Lo que en todo momento sea más eficaz y operativo. El 
responsable académico reportará el trabajo de la comisión a la Junta académica. 
 
Las funciones de coordinación de dicha Comisión son las siguientes: 
 


• Planificación del curso: 
▪ Equilibrar la carga de estudio y trabajo de todo el curso. 
▪ Revisión de los sistemas de evaluación. 
▪ Planificación temporal de los trabajos. 


• Corrección de las desviaciones en las previsiones de carga de estudio y 
trabajo. 


• Evaluación del rendimiento del alumno. 


• Atender a las observaciones de los alumnos según el sistema de garantía de 
calidad previsto. 
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Se cuenta además con la Comisión docente con representantes de los alumnos de 
la titulación. Esta comisión permite la participación efectiva de los estudiantes en 
los procesos de toma de decisiones en los ámbitos que les afectan. 
 
La comisión está coordinada por el director de la ETSEEI y está compuesta por: 
 


• El director de la ETSEEI. 


• La comisión docente de la titulación. 


• Los alumnos representantes (delegados y subdelegados) de cada curso y 
semestre (escogidos por los propios alumnos y pertenecientes a la 
Delegación de alumnos de La Salle - URL). 


 
La periodicidad con la cual se reúne es bimensual (se pueden convocar tantas 
reuniones como sea necesario). En la mayoría de los casos se convocarán las 
distintas comisiones docentes con representantes de los alumnos, de las 
titulaciones pertenecientes a la ETSEEI, conjuntamente. 
 
En el capítulo 9 se definen con detalle y se describen las acciones que realizan la 
Comisión docente del Máster y la Junta académica de la ETSEEI. 
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5 Acciones de movilidad 
 
El área de relaciones internacionales establece acuerdos de colaboración con 
universidades para ofertar a los alumnos programas de movilidad en línea con los 
programas formativos que cursan. A tal efecto, tiene en consideración las directrices 
marcadas por la OAPEE (Organismo Autónomo de Programas Educativos Europeos). 
 
La oferta formativa de programas de movilidad se compone, entre otros, de los 
siguientes ítems: 
 
- Nombre del programa ofertado (Erasmus, Sicue-Séneca…). 
- Requisitos necesarios para optar a una plaza con movilidad. 
- Procedimiento a seguir para la consecución de una plaza por parte del alumno. 
- Mecanismos de solicitud de las becas existentes para los alumnos. 
 
El área de relaciones internacionales y el rectorado de la URL difunden la oferta formativa 
de programas de movilidad a los siguientes grupos de interés: 
 


• Alumnado: a través de la página web, sesiones informativas y reuniones 


personales. 


• Personal docente e investigador (PDI): a través de las reuniones ordinarias con los 


coordinadores académicos internacionales de los ámbitos educativos. 


• Sociedad: a través de la publicación en el web de la institución. 


 


La Salle URL establece acuerdos de intercambio de estudiantes con otras universidades 
para ofertar los programas de movilidad. A estos programas se adhieren alumnos: 
 


• “Outgoing”: alumno de La Salle URL que desea cursar unos estudios/prácticas en 


una universidad/organización de fuera del país. 


• “Incoming”: alumno extranjero que desea cursar unos estudios en La Salle URL. 


Se establecen dos tipos de movilidad: 
 


• Movilidad de estudios: programa Erasmus (dentro de Europa), acuerdos bilaterales 


de intercambio (fuera de Europa) y Sicue-Séneca (ámbito nacional). 


• Movilidad de prácticas profesionales: programa Erasmus prácticas (alumnos que 


todavía cursan sus estudios y alumnos que han finalizado sus estudios en el año 


anterior a la realización de las prácticas). 


 


5.1 Gestión de la solicitud de adhesión a un programa de 
movilidad 


 
 
El alumno interesado rellena la solicitud de adhesión al programa de movilidad, y en el 
caso de movilidad de estudios se incluye: 
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• Certificados de notas. 


• Carta de motivación para participar en el programa de movilidad. 


• Copia del documento nacional de identidad y/o pasaporte. 


• Certificados de idiomas. 


 
A partir de aquí se siguen flujos de actuación distintos en función del tipo de movilidad 


 
“OUTGOING”  Movilidad de estudios 


 
El área de relaciones internacionales, junto con los coordinadores académicos 
internacionales, evalúa la solicitud del alumno, y realiza la asignación de plaza. Los 
aspectos que se tienen en cuenta para dicha evaluación son: 
 


• Expediente académico del alumno. 


• Apego a los requisitos definidos en los acuerdos de colaboración, como por 


ejemplo el nivel de idiomas. 


• Destino solicitado por el alumno. 


El área de relaciones internacionales comunica la asignación de plaza al alumno 
determinando un margen de tiempo para que éste responda aceptando o rechazando la 
plaza, o bien solicitando una reasignación. Una vez pasado el periodo de tiempo 
designado a la revisión y reasignación de plazas de movilidad, el área de relaciones 
internacionales obtiene la asignación de plazas de movilidad de estudio para alumnos 
“outgoing”. A partir de aquí el alumno se preocupa de la obtención de todos los 
requisitos necesarios para activar la plaza de movilidad de estudios: 
 


• El área de relaciones internacionales aporta información al alumno acerca de la 


universidad destino asignada: 


o Documentación requerida por la universidad destino para la solicitud de 


plaza como estudiante de intercambio. 


o Oferta de materias y cursos disponibles para los alumnos de intercambio. 


o Calendario académico: fechas de inicio y finalización del curso, así como 


fechas de exámenes. 


o Oferta de alojamiento en la universidad o ciudad en que se ubica. 


• El alumno rellena los formularios de solicitud pertinentes y recopila la 


documentación requerida. Dicha documentación la envía el alumno directamente a 


la universidad destino, o bien la envía el área de relaciones internacionales, según 


establezca cada centro. 


• El alumno consensua los aspectos docentes asociados a la movilidad con el 


coordinador académico internacional de su ámbito educativo: 


o Las asignaturas que realizará en la universidad destino (“learning 


agreement”). 
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o El reconocimiento académico de las asignaturas de La Salle URL una vez el 


alumno haya superado el programa de movilidad de forma satisfactoria 


(“recognition agreement”). 


La universidad destino, que recibe toda la documentación requerida para su evaluación, 
aprueba o rechaza la solicitud en base a los criterios definidos en el acuerdo de 
intercambio entre universidades. 
 
El área de relaciones internacionales facilita la documentación asociada al expediente de 
movilidad del alumno al vicerrectorado de relaciones internacionales y estudiantes de la 
URL, quien gestiona el convenio financiero del alumno. 
 
“OUTGOING”  Movilidad de prácticas 


 
Así como la solicitud para la movilidad de estudios se realiza principalmente dos veces al 
año (a inicios del primer y segundo semestre), la solicitud para la movilidad de prácticas 
es asíncrona en cualquier momento del curso académico. 
 
Así como para la movilidad de estudios la universidad dispone de acuerdos de 
colaboración con otras universidades, para el caso de la movilidad de prácticas es el 
alumno quien consigue la organización interesada en incorporarlo durante un periodo de 2 
a 12 meses (Erasmus prácticas). 
 
Una vez conseguida la organización y rellenada la solicitud de adhesión al programa de 
movilidad por parte del alumno, éste debe obtener el “training agreement”, documento 
que describe la actividad que llevará a cabo el alumno en la organización que lo acogerá. 
El “training agreement” lo firman todas las partes implicadas: alumno, organización, 
profesor de La Salle asignado a esta acción de movilidad, área de relaciones 
internacionales y el vicerrectorado de relaciones internacionales y estudiantes de la URL. 
 
Una vez completados estos documentos, el alumno firma el convenio financiero con el 
vicerrectorado de relaciones internacionales y estudiantes de la URL para el cobro de la 
beca durante el período correspondiente. 
 
El área de relaciones internacionales lleva el control de la asignación de plazas de 
movilidad de prácticas para alumnos “outgoing”. 
 
“INCOMING” 
 
El área de relaciones internacionales, junto a los coordinadores académicos 
internacionales, evalúa la solicitud de adhesión al programa de movilidad recibida de la 
universidad origen, y la aprueba o la rechaza en base a una serie de criterios, entre otros: 
 


• Expediente académico del alumno. 


• Apego a los requisitos definidos en los acuerdos de colaboración. 


• Procedencia del alumno. 


• Nivel de inglés e idioma destino (castellano y/o catalán). 


• Viabilidad de matriculación de las asignaturas deseadas. 
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El área de relaciones internacionales comunica la resolución a la universidad origen y 
lleva el control de la asignación de plazas de movilidad de estudios para alumnos 
“incoming”. 


 


5.2 Orientación y seguimiento del alumno del programa de 
movilidad 


 
El alumno sujeto a un programa de movilidad tiene a dos referentes en La Salle URL para 
dirigirse en caso de tener alguna duda o problema: 
 


• Área de relaciones internacionales: gestión de la movilidad. 


• Coordinador académico internacional del ámbito educativo: temas académicos. 


5.2.1 “OUTGOING” 
 
El alumno es responsable de matricularse de las asignaturas que se han pactado en los 
acuerdos previamente establecidos, tanto en la universidad origen como destino. 
Cualquier variación en la matrícula respecto a lo establecido, el alumno lo ha de notificar 
al área de relaciones internacionales y al coordinador académico internacional para que 
éste dé su conformidad teniendo en consideración el reconocimiento de los créditos 
académicos que La Salle URL debe hacer una vez cursado el programa de movilidad. En 
este caso se actualizan los registros “learning agreement” y “recognition agreement”, 
validados por todas las partes implicadas. 
 
El vicerrectorado de relaciones internacionales y estudiantes de la URL efectúa los pagos 
correspondientes al alumno en concepto de la beca recibida. 
 


5.2.2 “INCOMING” 
 
El área de relaciones internacionales y los coordinadores académicos internacionales 
llevan a cabo actividades de acogida a los alumnos para facilitarles su integración en La 
Salle URL, como por ejemplo, acompañarles en el proceso de matriculación de las 
asignaturas, o facilitarles información para la búsqueda de alojamiento. 
 
 


5.3 Reconocimiento académico de los estudios realizados1 
 
Finalizado el programa de movilidad, se lleva a cabo la evaluación del alumno. La 
metodología a seguir en caso de “outgoing” es la siguiente: 
 


• La universidad destino elabora el certificado académico con la evaluación de los 


méritos del alumno en el desarrollo de las actividades del programa de movilidad, 


otorgando una cualificación a las diferentes asignaturas cursadas. 


                                            
 
1 La movilidad de prácticas carece de reconocimiento académico. 


C
SV


: 3
14


89
12


36
60


61
97


76
46


23
07


1 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)







38 
 
 


• El área de relaciones internacionales recibe este certificado académico, que lo 


entrega a secretaría académica junto a los resultados académicos2 del alumno, 


esto es, el “recognition agreement” actualizado con las notas de cada una de las 


asignaturas, las cuales determina el coordinador académico internacional tomando 


en consideración, entre otros, el certificado académico expedido por la universidad 


destino.  


• Secretaría académica es la responsable de la introducción de estos datos en los 


sistemas de información de La Salle URL. 


La sistemática de reconocimiento académico para el alumno “incoming” es la siguiente: 
 


• El área de relaciones internacionales obtiene de secretaría académica el 


certificado académico, el cual contiene las cualificaciones académicas del alumno 


“incoming” conseguidas en La Salle URL. 


• El área de relaciones internacionales envía este certificado académico a la 


universidad origen del alumno. 


 
 


5.4 Convenios existentes para la movilidad de los estudiantes 
 
 
A continuación se detallan los acuerdos de intercambio del centro con universidades 
europeas a través del programa Erasmus: 
 


• Hochschule Albstadt-Sigmaringen (Albstadt) Alemania 


• Technische Universität Berlin (Berlin) Alemania 


• Karlsruher Institut für Technologie (Karlsruhe) Alemania 


• Hafencity Universität Hamburg (Hamburgo) Alemania 


• Hoschule Regensburg (Regensburg) Alemania 


• Hochschule für Technik Stuttgart (Stuttgart) Alemania 


• Hoschule Ulm (Ulm) Alemania 


• KU Leuven  (Ghent & Brussels) Bélgica 


• Artesis Hogeschool Antwerpen (Antwerp) Bélgica 


• Haute Ecole Louvain en Hainaut (Mons) Bélgica 


• Danmarks Tekniske Universitat (Copenhaguen) Dinamarca 


• Copenhaguen School of Design and Technology (Copenhaguen) Dinamarca 


• University of West Scotland Escocia 


• Slovenska Technika Univerzita Bratislava (Bratislava) Eslovenia 


                                            
 
2 El reconocimiento de los estudios será posible siempre y cuando las asignaturas cursadas en la 


universidad destino correspondan a las que se pactaron previamente en el “learning agreement” y el 


“recognition agreement”. En caso contrario, no se podrá llevar a cabo el reconocimiento de los estudios 


cursados. 
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http://www.fh-albsig.de/studium/auslandsamt/english/Seiten/Homepage.aspx

http://www.tu-berlin.de/menue/home/parameter/en/

http://www.kit.edu/english/

https://www.hcu-hamburg.de/en/

http://www.hs-regensburg.de/en.html

http://www.hft-stuttgart.de/index.html?ci=1

http://www.hs-ulm.de/en/

http://www.artesis.eu/

http://www.helha.be/

http://www.dtu.dk/English.aspx

http://www.kea.dk/en

http://www.uws.ac.uk/home/

http://www.stuba.sk/new/generate_page.php?page_id=132
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• Groupe ESAIP (Barthelemy d’Anjou) Francia 


• La Salle Beauvais (Beauvais) Francia 


• Ecole Nationale Supérieure d’Architecture Clermont Ferrand (Clermont Ferrand) 
Francia 


• IESEG School of Management (Université Catholique de Lille) (Lille, Paris) Francia 


• Universite Catholique de Lyon (Lyon) Francia 


• Kedge Business School (Marsella) Francia 


• Telecom Paristech (Paris) Francia 


• Telecom Ecole de Management (París Sud) Francia 


• Rotterdam University of Applied Sciences (Rotterdam) Holanda 


• Windesheim University of Applied Sciences (Windesheim) Holanda 


• Pazmany Peter Catholic University (Budapest) Hungría 


• Università Degli Studi di Brescia (Brescia) Italia 


• Università Carlo Cattaneo-LIUC (Castellanza) Italia  


• Università Degli Studi di Ferrara (Ferrara) Italia 


• La Sapienza-Università di Roma (Roma) Italia 


• Reykjavik University (Reykjavik) Islàndia 


• Gjovik University College (Gjovik) Noruega 


• Hogskolen i Sor Trondelag, Trondheim Business School (Trondheim) Noruega 


• Bialystok Technical University (Bialystok) Polònia 


• Lodz University of Technology (Lodz) Polònia 


• Politechnika Warszawska (Warsaw University of Technology) (Varsovia) Polonia 


• Instituto Superior Manuel Teixeira Gomes (Portimao) Portugal 


• Universidade Autonoma de Lisboa (Lisboa) Portugal 


• Halmstad University (Halmstad) Suecia 


• Gebze Institute of Technology (Gebze) Turquía 


• Istanbul Kültür University (Istanbul) Turquía 


 
A continuación se muestran los acuerdos bilaterales entre la escuela y otros centros: 
 


• Universidad del Salvador (Buenos Aires) Argentina 


• La Salle Canoas (Canoas) Brasil 


• Unilasalle - Niteroi Rio de Janeiro (Rio de Janeiro) Brasil 


• Instituto Superior La Salle - Unilasalle Rio de Janeiro Brasil 


• FAU- Universidade de Rio de Janeiro Brasil 


• Escola da Cidade - Sao Paulo Brasil 


• Universidad do Vale do Rio Sinos (UNISINOS) (Rio Grande do Sul) Brasil 


• La Salle Bogotá Colombia 


• Universidad Pontificia Bolivariana (Medellín) Colombia 


• De La Salle University Manila Filipinas 


• La Salle Mexico D.F México 


• La Salle Noroeste (Obregón Norte) México 


• La Salle Pachuca México 


• La Salle Cuernavaca México 


• Universidad La Salle Victoria (Ciudad Victoria, Tamaulipas) México 


• Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey México 
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http://www.esaip.org/

http://www.lasalle-beauvais.fr/spip.php?lang=en

http://www.clermont-fd.archi.fr/

http://international.ieseg.fr/

http://www.univ-catholyon.fr/

http://www.telecom-paristech.fr/eng/training-innovating-in-a-digital-world.html

http://www.telecom-em.eu/en

http://www.hogeschoolrotterdam.nl/international-students/rotterdam-university/

http://www.windesheiminternational.nl/

http://www.en.itk.ppke.hu/faculty/

http://www.unibs.it/english-version

http://www.liuc.it/default.asp

http://www.unife.it/unife-en

http://www2.uniroma1.it/default_e.php

http://en.ru.is/

http://english.hig.no/international

http://hist.no/english/

http://www.pb.edu.pl/en/

http://eng.pw.edu.pl/

http://www.ismat.pt/

http://www.universidade-autonoma.pt/

http://www.hh.se/english.5_en.html

http://www.gyte.edu.tr/default.asp?changelang=1

http://www.usal.edu.ar/

http://www.unilasalle.edu.br/portal/

http://www.unilasalle.org/intercambio_in/index.html

http://www.lasallerj.org/

http://www.fau.ufrj.br/

http://www.escoladacidade.edu.br/site/index.php

http://www.unisinos.br/portal/

http://unisalle.lasalle.edu.co/

http://www.upb.edu.co/portal/page?_pageid=954,1&_dad=portal&_schema=PORTAL

http://www.dlsu.edu.ph/

http://www.ulsa.edu.mx/

http://nuevo.ulsa-noroeste.edu.mx/

http://www.lasallep.edu.mx/ulsaweb/index.php

http://www.ulsac.edu.mx/

http://www.ulsavictoria.edu.mx/index.html

http://www.itesm.edu/
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• Universidad La Salle Bajio (Leon, Guanajuato) Mèxic 


• Universidad La Salle Morelia (Michoacán) Mèxic 


• Plekhanov Russian University of Economics (Moscow) Rusia 


• National Chengchi University (Taipei) Taiwan 


• Nelson Mandela Metropolitan University (Port Elizabeth) Sudàfrica 


• Hochschule für Technik Zürich, Studiengang Architektur (Zurich) Suiza 


• Craig Business School, California State University (Fresno, California) USA 


• Christian Brothers University (Memphis) USA 


• Manhattan College (New York) USA 


• Saint Mary’s College California (San Francisco) USA 


 
 


5.5 Ayudas a la movilidad de los estudiantes 
 
A través del Servicio de Desarrollo Profesional y Bolsa de trabajo el Centro ayuda a todos 
aquellos estudiantes que desean continuar o terminar su formación en otras universidades 
y/o países como ya se ha descrito en este mismo apartado  En cuanto a ayudas 
económicas se les ayuda en la gestión para la concesión de las becas siguientes: 
 
Becas ERASMUS (las de la agencia ERASMUS) 
Becas BANCO SANTANDER – Universitat Ramon Llull  
Becas AGAUR (Generalitat de Catalunya) 
Becas internacionales BANCAJA – Universitat Ramon Llull 
Becas BALSELLS (University of California at Irvine) 
Becas de CASA ASIA 
Becas ARGO 
Becas de la embajada de Taiwán para estudiantes españoles de Máster o Doctorados 
Becas DAAD (Servicio Alemán de Intercambio Académico) 
Becas del Gobierno de la India 
Becas FULBRIGHT 
Becas INTEGRANTS 
Becas LEONARDO 
 
También existe en el Centro una delegación de IAESTE (Asociación de estudiantes que 
tramitan becas de prácticas en el extranjero). A su responsable se le proporciona toda 
clase de facilidades para que puedan promocionar sus ayudas. 
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http://www.rea.ru/Main.aspx?page=English

http://www.nccu.edu.tw/english/

http://www.nmmu.ac.za/Default.asp?bhcp=1

http://www.archbau.zhaw.ch/en/school-of-architecture-design-and-civil-engineering-a/study/bachelors-degree-programme-in-architecture/

http://www.craig.csufresno.edu/

http://www.cbu.edu/

http://www.manhattan.edu/

http://www.stmarys-ca.edu/ie
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1 Introducción 


Como ya se ha explicado en el apartado de justificación de la memoria, nuestra institución 
lleva impartiendo títulos universitarios des de 1903. En estos momentos La Salle Campus 
Barcelona de la Universitat Ramon Llull cuenta con aproximadamente 160 personas 
contratadas en su mayoría a jornada completa, que conforman el núcleo de profesores, 
investigadores, y PAS, para dar atención a unos 4000 alumnos. Además cuenta con un 
grupo de 700 profesores colaboradores que realizan actividades de formación 
especializada y puntual en los programas de grado y máster. 


 


2 Personal académico disponible 


El nº de profesores necesarios para impartir el título se ha estimado en un mínimo de 14, 
repartidos entre los distintos módulos y/o materias. El personal académico necesario ya 
está disponible en el centro impartiendo titulaciones afines, como al campo de la 
animación, multimedia, la producción audiovisual y la gestión. A pesar de ello, para dotar 
el grado de una mayor especialización, se contempla la posibilidad de contratar nuevo 
profesorado. 


Además se cuenta con el apoyo de personal colaborador investigador para contribuir al 
mejor seguimiento del alumnado, para crear grupos de trabajo en equipo y para la 
preparación y desarrollo de las prácticas de laboratorio 


También participará en la formación de los estudiantes, especialistas externos en alguna 
asignatura en concreto, los tutores de empresa en las prácticas externas y profesores 
colaboradores para tutelar los proyectos y los trabajos final de Máster y la composición de 
sus tribunales. 


 


2.1 Tabla resumen de los profesores necesarios y disponibles 


 


Para la elección del profesorado se ha tenido en cuenta la disposición que marca el Real 
Decreto 7786, Ley orgánica 4-2007 de 12 de abril por la que se modifica la Ley Orgánica 
6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades, publicada en el BOE nº 89 página 16252 
en su apartado 74. El 71 % del profesorado es doctor y el 100% de los doctores son 
acreditados. Su experiencia docente y profesional queda avalada por su currículo. 
Además, desde hace años están impartiendo clases en las titulaciones de La Salle 
Campus Barcelona – URL y han colaborado en la elaboración de este plan de estudios. 
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Profesor/a Grado 


Académico 
Categoría 
académica 


Vinculación 
a la 
universidad 


Intensidad de la 
investigación y/o 
experiencia del PDI 


Módulo 


Villagrasa 
Falip, Sergi 


Doctor 
acreditado 


Contratado Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Technology Enhanced 
Learning. 


Efectos visuales 


Dedicación al 
Título: 50 % 


Experto en Técnicas 
Digitales 


Riu Vila, 
David 


Doctor 
acreditado 


Titular de 
universidad 


Contrato a 
tiempo 
completo 


Experto en Gestión 
Empresarial 


Trabajo Final de 
Máster 


Dedicación al 
Título: 15 % 


Alias Pujol, 
Francesc 


Doctor 
acreditado 


Catedrático 
de 
universidad 


Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Tecnologías Media. 


Formación básica 


Dedicación al 
Título: 20 % 


Experto en Tecnicas 
digitales 


Serra Puig, 
Mireia 


Licenciado Asociado Contrato a 
tiempo 
parcial 


Experta en ilustración 
y storyboard 


Arte digital  


Dedicación al 
Título: 10% 


  


Irinondo 
Sanz, 
Ignasi 


Doctor 
acreditado 


Contratado Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Tecnologías Media. 


Trabajo Final de 
Máster 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Experto en Técnicas 
Digitales 


Fonseca 
Escudero, 
David 


Doctor 
acreditado 


Catedrático 
de 
universidad 


Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Technology Enhanced 
Learning. 


Animación 
avanzada 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Experto en Técnicas 
Digitales 


 Ballespí, 
Wilmar 


Licenciado Asociado Contrato a 
tiempo 
parcial 


Experto en Ilustración Arte digital  


    Dedicación al 
Título: 15 % 


Labrador 
Ruiz de la 
Hermosa, 
Emiliano 


Máster Asociado Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Tecnologías Media. 


Arte digital  


Dedicación al 
Título: 40% 


Experto en arte digital 
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Margalef 
Marrugat, 
Jordi 


Doctor 
acreditado 


Titular de 
universidad 


Contrato a 
tiempo 
completo 


Experto en Técnicas 
Digitales 


Trabajo Final de 
Máster 


Dedicación al 
Título: 10% 


Kennet, 
Christopher 


Doctor 
acreditado 


Contratado Contrato a 
tiempo 
completo 


Experto en Gestión 
Empresarial 


Formación básica 


Dedicación al 
Título: 15 % 


Miralles 
Esteban, 
David 


Doctor 
acreditado 


Contratado Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Tecnologías Media. 


Animación 
avanzada 


Dedicación al 
Título:15 % 


Experto en Ampliación 
y Consolidación de la 
Animación 


Palomar, 
Marina 


Licenciado Asociado Contrato a 
tiempo 
parcial 


Experta en escultura 
tradicional y digital 


Arte digital  


Dedicación al 
Título: 30 % 


  


Socoró 
Carrié, 
Joan Claudi 


Doctor 
acreditado 


Contratado Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Tecnologías Media. 


Asignaturas 
optativas 


Dedicación al 
Título: 20 % 


Experto en Técnicas 
digitales 


Martí Roca, 
Josep 


Doctor 
acreditado 


Catedrático 
de 
universidad 


Contrato a 
tiempo 
completo 


Miembro del Grupo de 
Investigación en 
Tecnologías Media. 
Experto en Técnicas 
digitales 


Asignaturas 
optativas 


Dedicación al 
Título: 30 % 


 
 
 
 
 


2.2 Breve currículum de los profesores 
 
 


Sergi Villagrasa  Falip 


Grado académico Doctor en Tecnologías de la Información y las 
Comunicaciones y su Gestión 
Acreditación: FW2T5170L 


Categoría académica Contratado doctor 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Coordinador del Grado en animación 
Años de docencia universitaria: 10 
TFC/PFC tutelados: 60 
Publicaciones docentes: 1 
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Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 2 
Participación en congresos científicos: 2 
Dirección de cursos multimedia de especialización 
Dirección del área de animación 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Técnicas Digitales 


 
 
 
 
 


David Riu 
Grado académico Doctor en Administración y Dirección de empresas 


acreditado por la AQU: U1465-2007-URL/27  


Categoría académica Profesor Titular de Universidad 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 18  
TFC/PFC tutelados: 60 
Publicaciones docentes: 15  


Experiencia investigadora y/o 
profesional 


Participación en proyectos I+D: 6 
Publicación en revistas científicas: 3 
Participación en congresos científicos: 7 
Publicaciones de libros y capítulos: 5 
Modelos de utilidad:2 
Publicaciones profesionales con revisión: 15 
Participación en proyectos de consultoría: 25 
Años de experiencia profesional en gestión: 19 
Miembro de 1 grupo emergente de investigación 
Miembro de 6 comunidades científicas 
Premios profesionales: 2 
Experto de la Comunidad Europea en materia de 
educación, licencia EX2014D179146 
 
Director del Departamento de Empresa y Tecnología 
y del Innova Institute de La Salle – Universitat Ramon 
Llull 
 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Creatividad y empresa 


 
 
 
 


Francesc Alías Pujol  
Grado académico Doctor en Ingeniería Electrónica acreditado 


U1465-2007-URL/20 


Categoría académica Catedrático de universidad 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 
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Experiencia docente Años de docencia universitaria: 9 
TFC/PFC tutelados: 18 
Publicaciones docentes: 4 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 17 
Publicación en revistas científicas: 15 
Participación en congresos científicos: 50 
2013-Investigador principal Grupo de Investigación en 
Tecnologías Media (GTM) 
2000-2003: Becario Investigador por el Departament 
d’Universitats Recerca i Societat de la Informació 
(DURSI) de la Generalitat de Catalunya. 
XIX Simposium Nacional de la Unión Científica 
Internacional de Radio (URSI): Co-director del Comité 
Científico y Miembro del Comité Organizador. 
Septiembre de 2004 
Revisor científico del XXI Congreso de la Sociedad 
Española para el Procesamiento del Lenguaje Natural. 
Septiembre de 2005. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Técnicas digitales 


 
 


Mireia Serra Puig 


Grado académico Licenciada en Bellas Artes por la Universitat de 
Barcelona 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo parcial 


Experiencia docente Un año de experiencia docente en La Salle Ramón Llull. 
Aparte ha dado también algunas charlas sobre 
storyboard en una escuela de artes en Derry (Irlanda del 
Norte), el bachillerato artístico de la escuela Proa y en la 
escuela de artes y oficios Pau Gargallo (Barcelona). 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Artista de Storyboard trabajos más relevantes: 
participación en series: Les Tres Bessones, Juanito 
Jones, Angry Birds Toons, Puffin Rock, Misha The 
Purple Cat, Vampirina, y The Breadwinner, además del 
último film de Cartoon Saloon.  
Premios: Winner of the Industry Excellence Award for 
Storyboarding for the episode The First Snow (Puffin 
Rock) al Manchester Animation Festival 2016.  


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Ilustración y storyboard 


 
 


Ignasi Iriondo Sanz 


Grado académico Doctor en Ingeniería Electrónica 
Acreditación de lector: U1443/12880878-130 


Categoría académica Contratado Doctor 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 
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Experiencia docente Años de docencia universitaria: 18 
TFC/PFC/PFG tutelados: 36 
Publicaciones docentes: 3 
Coordinador del Grado en Ingeniería de Sistemas 
Audiovisuales en Enginyeria i Arquitectura La Salle – 
URL (2011 – act) 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en Proyectos de I+D+I: 25 
Participación en Contratos de I+D+I: 15 
Publicaciones en revistas indexadas SCI: 6 
Publicaciones en otras revistas: 6 
Contribuciones en congresos indexados SCI: 17 
Contribuciones en otros congresos: 13 
Publicaciones en libros: 1 
Tesis doctorales dirigidas: 3 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Fundamentos tecnológicos 


 
 


David Fonseca Escudero 


Grado académico Doctor en Tecnologías de la Información y las 
Comunicaciones y su Gestión 
Acreditación: U1443/100939042-173 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 15 
TFC/PFC tutelados: 9 
Publicaciones docentes: 3 
Tutor de alumnos de arquitectura 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en congresos científicos: 6 
Publicaciones de libros: 1 
Premios Científicos: 1 
Experiencia profesional de dos años en empresas del 
sector. 
Dirección del Máster en Tecnologías CAD y GIS 
aplicadas a la arquitectura y la construcción. 
Dirección del Centro de Formación Especializada de la 
Salle. 
Dirección del área de CAD del departamento de 
Tecnologías Audiovisuales. 
Diversos premios fotográficos nacionales e 
internacionales. 
Máster de GIS por la Universidad de Girona. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Técnicas digitales 


 
 
 


Wilmar Ballespí 
Grado académico Licenciado en Bellas Artes – Universidad de 
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Barcelona 


Categoría académica Profesor asociado 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 1 año  
TFC/PFC/TFM tutelados: -  
Publicaciones docentes: 2 


Experiencia investigadora y/o 
profesional 


Desde 2017: Artista de concept, model y textura – 
Screenclay FX 
2015: Ilustrador freelance – Creación de las 
ilustraciones para el juego de cartas “Warlords of 
Terra”, ilustraciones del juego de mesa “Mutant 
Chronicles”.  
 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Formación básica 


 
 
 
 


Emiliano Labrador Ruiz de la Hermosa 


Grado académico Máster Universitario en Creación, Diseño e Ingeniería 
Multimedia 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 8 
TFC/PFC/TFM tutelados: 4 
Publicaciones docentes: 0 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 1 
Publicación en revistas científicas: 0 
Participación en congresos científicos: 1 
Publicaciones de capítulos de libros: 3 
Diez años de experiencia profesional en empresas del 
ámbito multimedia 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Diseño y arte 3D 


 
 


Jordi Margalef Marrugat 
Grado académico Doctor en Ingeniería Electrónica acreditado 


U1465-2007-URL/18 


Categoría académica Profesor Titular 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 20 
TFC/PFC tutelados: 254 
Publicaciones docentes: 4 
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Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 3 
Publicación en revistas científicas: 3 
Participación en congresos científicos: 3 
Publicaciones de libros: 8 
Patentes:3 
Experiencia profesional de cuatro años en empresas del 
sector. 
Dirección de organización de eventos tecnológicos. 
Dirección del Departamento Electrónica de la 
Universidad durante 10 años. 
Secretario General d’Enginyeria i Arquitectura La Salle 
desde 2006 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Técnicas digitales 


 
 
 


Christopher Kennett 
Grado académico Doctor en Sports Science & Recreation Management 


acreditado 
U1465-2007-URL/31 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 9 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 24 
Publicación en revistas científicas: 5 
Publicaciones de libros: 2 
Proyecto de investigación en deporte e inmigración en 
Catalunya, combinación de métodos de investigación 
social y periodismo fotográfico, con la colaboración de 
Kim Manresa ( fotógrafo-periodista internacional).  


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Creatividad y empresa 


 
 
 
 


David Miralles Esteban 


Grado académico Doctor en Ciencias Físicas acreditado 
41/PUP/2003 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 9 
TFC/PFC tutelados: 3 
Publicaciones docentes: 3 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 7 
Publicación en revistas científicas: 7 
Participación en congresos científicos: 3 
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Publicaciones de libros: 2 
Miembro del Laboratorio de Física Matemática, Societat 
Catalana de Física. 
Investigador visitante en el Instituto de Matemática, 
Estatística e Computaçao Científica, UniCamp, Sao 
Paulo, Brasil (1año), en el Observatoire de Paris, Paris, 
Francia (1 mes) y en el International Center of 
Theoretical Physics, Trieste, Italia (1 mes). 
Revisor, Mathematical Reviews, American Mathematical 
Society. 
Referee, Journal of Mathematical Physics, American 
Institute of Physics. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Ampliación y consolidación artística 


 
 
 
 


Marina Palomar 


Grado académico Licenciada en Bellas Artes – Universidad de Barcelona  
 


Categoría académica Profesora asociada 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo parcial 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 2 años 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


2016-2018: Profesora de dibujo y pintura tradicional – 
Barcelona Academy of Art y Grado de Animación de La 
Salle - URL 
2014: Enseñanza a niños de técnicas de dibujo – Centre 
d’arts plástiques 
2013: Monitora de actividades - Escuela de formación 
musical DMUSICA  
 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Escultura tradicional y digital 


 
 
 


Josep Martí Roca 


Grado académico Doctor en Ciencias Físicas 
Acreditación de lector: 259/PUP/2003 


Categoría académica Profesor Catedrático de universidad 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 35 
Tesis doctorales dirigidas: 3 
TFC/PFC tutelados: más de 60 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 3 
Participación en congresos científicos: 18 
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Publicaciones o Documentos científico-técnicos: 18 
Patentes:1 
Jefe del Comité Asesor  Acústico de las sedes olímpicas 
Barcelona-92 COOB’92: 1989 - 1992 
Vicerector de Investigación y Tecnología Universitat 
RAMON LLULL: 1994 - 2002  
Miembro de diferentes sociedades científicas nacionales 
e internacionales: IEEE, AES, SEPLN, SEA 
Miembro del Tribunal de “Beques La Caixa” para Cursos  
de Posgrado en Estados Unidos (año 1998) 
Miembro del Tribunal de “Beques La Caixa” para Cursos  
de Posgrado en el Reino Unido (año 2000) 
Presidente del Patronato de la “Fundació Privada 
Universitat i Tecnología” propietaria de las Escuelas 
Superiores de “Enginyeria i Arquitectura La Salle” de la 
Universitat Ramon Llull (desde el año 2002) 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Técnicas digitales 


 
 
 
 
 


Joan Claudi Socoró Carrié 


Grado académico Doctor Ingeniero en Electrónica acreditado 
245/PUP/2003 


Categoría académica Contratado doctor 


Vinculación a la Universidad Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 11 
TFC/PFC tutelados: 40 
Publicaciones docentes: 25 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 25 
Publicación en revistas científicas: 11 
Participación en congresos científicos: 60 
Publicaciones de libros: 1 
Premios Científicos:1 
Becado del 1996 al 1999 con la beca predoctoral para la 
formación de investigadores con identificación 1996FI 
09004 y concedida por el Comissionat per a Universitats 
i Recerca de la Generalitat de Catanunya. 
Investigador del Grupo de investigación en Procesado 
Multimodal de Enginyeria i Arquitectura La Salle – 
Universitat Ramon Llull (reconocido como grupo 
emergente por la Agència de Gestió d'Ajuts Universitaris 
i de Recerca (AGAUR)) con número de expediente 
2005SGR00806. 
Participación en múltiples proyectos de transferencia de 
tecnología en el área de procesado de señal. 
Participación en proyectos europeos (acciones COST-
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251, COST-262, y proyecto integrado SALERO, 
actualmente en curso). 
Colaborador de las revista INPUT e INNOVA.  
Participación en múltiples tribunales de proyectos, 
tesinas y revisor de publicaciones. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Técnicas Digitales 


 


 


2.3 Líneas de investigación del profesorado vinculado al título 
 
La mayor parte del profesorado vinculado al título pertenece a dos de los principales 
grupos de investigación del centro: 
 
El Grupo de Tecnologías Media, GTM) reconocido como grupo consolidado por la 
Generalitat de Catalunya desde el año 2006 (códigos 2009-SGR-293, 2014-SGR-0590 y 
2017-SGR-966), aunque la tradición de investigación en este campo en nuestra institución 
es más antigua (GTM surgió de la fusión de dos grupos previos, el de Tecnologías 
Audiovisuales y Multimedia y el de Procesado Multimodal ambos grupos también 
reconocidos por la Generalitat).  
 
Este grupo de investigación dispone de tres líneas: acústica, tratamientos de la señal y 
interacción. Dentro de la línea de investigación e interacción el grupo se plantea los 
siguientes retos relacionados con el máster:  
 
El grupo tiene planeado desarrollar diferentes escenarios enfocados en el manejo de 
objetos e interacción física extrayendo datos de los usuarios y la simulación digital. Por 
esta y otras razones, la línea de investigación de interacción se ha expandido para incluir 
la investigación sobre las cuestiones científicas relevantes para los gráficos en 3D y los 
medios visuales de animación. Además, la investigación del núcleo gráfico se llevará a 
cabo en áreas como la percepción de la calidad 3D y los flujos de trabajo colaborativos, y 
se crearán aplicaciones gráficas novedosas para abordar los problemas en los campos 
aplicados. La investigación sobre el rendimiento de gráficos puros se llevará a cabo en 
campos emergentes como los gráficos basados en la web, la animación en tiempo real y 
la realidad virtual. 
 
Por otro lado, hay miembros del Grupo de Investigación en “Techonology Enhanced 
Learning” (GRETEL, 2017SGR934) donde se investiga el uso de las nuevas tecnologías 
al servicio de la mejora del aprendizaje a menudo a través de plataformas virtuales con 
interfaces gráficas 3D. Una de sus líneas de investigación contempla la investigación 
sobre cómo las nuevas tecnologías de visualización interactiva permiten la adquisición de 
habilidades y capacidades más rápido y mejor que con los sistemas tradicionales, la 
actividad del grupo se ha aplicado en dos proyectos regionales y en sus propios 
proyectos. Los objetivos del grupo se centran en incorporar de manera eficaz, eficiente y 
satisfactoria y de una forma motivadora los nuevos dispositivos que permiten a los 
estudiantes, independientemente de su perfil y características, una mejor comprensión del 
espacio tridimensional. Estas habilidades no son exclusivas de estudios como 
Arquitectura, Multimedia o Animación, pero en una sociedad actual altamente audiovisual 
son fundamentales para cualquier usuario, estén o no en un entorno de entrenamiento. 
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En el capítulo 3.3 del anexo a la Justificación del título se listan las publicaciones 
proyectos y tesis doctorales más relevantes a la temática del máster por parte de los dos 
grupos. 
 
 


2.4 Plan incentivación de la investigación en el ámbito del 
Máster en Animación y Efectos Visuales. 


 
Como ya se ha mencionado en apartados anteriores en el centro ya existe una larga 
tradición de investigación en tecnologías audiovisuales en general fruto de los estudios 
existentes durante años en campos de la tecnología aplicada a los media. En este campo, 
el centro ya goza de una relevante actividad investigadora con contribuciones científicas 
relevantes y participaciones en proyectos nacionales y europeos. A pesar de ello, sí que 
es cierto que la creación de un nuevo máster en este ámbito supone una oportunidad para 
fortalecer la investigación en animación y efectos visuales y de forma general en las artes 
digitales.  
 
Para entender la apuesta del centro en esta área de conocimiento hay que destacar la 
fuerte inversión que ha hecho en los últimos años en la incorporación de personal 
docente, inversión en infraestructuras tecnológicas y creación de titulaciones afines, como 
es el grado en Animación, el grado en Artes Digitales y el actual Máster en Animación y 
Efectos Visuales que de alguna forma es la culminación de estudios de segundo ciclo en 
el ámbito.  
 
Después de esta etapa inicial de crecimiento, es evidente que una nueva etapa de 
consolidación se impondrá, donde los frutos en inversión en recursos humanos y 
materiales se consolidarán. A su vez, los egresados del máster que deseen seguir la línea 
de investigación empezaran a alimentar el número de doctorantes y doctorados de la 
institución en este ámbito.  
 
El plan para poder encauzar toda esta actividad de investigación se efectuará en distintas 
etapas.  
 


1. Mantenimiento de la actual estructura de investigación con la participación del PDI 
del máster en los grupos de investigación actual: el grupo de Tecnologías Media 
(GTM) y el grupo de investigación en tecnologías del aprendizaje (GRETEL). Los 
miembros de los grupos que participan en el Máster tejen alianzas entre sí para 
empezar a crear proyectos que incluyan a los alumnos del Máster de animación 
mediante proyectos transversales donde la animación es un medio de soporte para 
otras investigaciones.  


2. Con la actividad desarrollada en la etapa anterior, las publicaciones y 
participaciones en proyectos con una componente relevante en el campo de la 
animación aumenta. Los alumnos del máster que han participado en los proyectos 
se ven motivados para considerar la carrera científica y algunos de ellos deciden 
seguir estudios de doctorado. Paralelamente los integrantes del grupo establecen 
vínculos con grupos de investigación internacionales y empresas del sector para 
promover la investigación colaborativa en proyectos europeos.   


3. El área investigación se alimenta de doctorantes egresados del Máster que, 
juntamente con el PDI asociado al máster, empieza a desarrollar proyectos propios 
del campo de la animación y efectos visuales, no solo como herramienta si no 
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como ámbito propio de investigación. La proximidad con ingenieros multimedia de 
la misma institución garantiza que la investigación efectuada contenga el equilibrio 
de arte y tecnología adecuado para que sea suficientemente relevante cuando sea 
necesario.  


4. La actividad de investigación de doctorantes y PDI (algunos de ellos ya antiguos 
alumnos del máster que ya se han doctorado) forman un núcleo de suficiente 
entidad para crear un grupo de investigación propio en el ámbito.  


 
 
Para que el plan propuesto sea factible, son necesario no solamente los recursos 
humanos si no también que la apuesta de la institución en la investigación promoviendo la 
captación de recursos económicos y creando espacios de investigación se mantenga. El 
centro ya dispone de oficina de proyectos para la captación y gestión de recursos de 
investigación, así como de un proyecto transversal de investigación que une a todo el 
campus llamado BIT La Salle. Este proyecto pretende crear un laboratorio donde 
investigadores, empresas y usuarios diseñan, desarrollan y evalúan nuevas tecnologías y 
soluciones a retos tecnológicos y sociales.  
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3 Previsión de profesorado  
 
 
El profesorado indicado en la sección anterior ya es suficiente para poder impartir el 
Máster en Animación y Efectos Visuales. A pesar de ello, se ha previsto la posibilidad de 
ampliar el cuerpo de profesores con nuevos docentes principalmente en las asignaturas 
más especializadas. 
 
 


3.1 Planificación de recursos humanos disponibles a lo largo 
de la implantación 


 
 
A continuación se muestra el calendario de previsión de incorporación de nuevos 
profesores:  
 


 
 
Además, para complementar la formación de los estudiantes se prevé la colaboración de 
profesores invitados para la impartición de temas específicos de los diferentes módulos 
que tengan experiencia docente y profesional en el campo del arte digital.  
 
También se dispondrá para la asignatura optativa de prácticas externas de unos tutores 
externos para acompañar a los estudiantes y coordinar la formación con el responsable 
de dicha materia. 
 
 


3.2 Aval del plan de recursos humanos 
 
 
A continuación, se muestra una carta del director del centro avalando la contratación del 
nuevo personal necesario para la implantación del máster. 
  


Profesor/a 
Grado 


Académico 


Categoría 
académic


a 


Vinculación a 
la 


universidad 


Intensidad de la 
investigación y/o 


experiencia del PDI 


Curso de 
incorporación 


Profesor de  
Imagen e 


iluminación 
digital 


Doctor o 
doctor 


acreditado 
Contratado 


A tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 25% 


Experto en 
Iluminación  


2019-20 
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Memoria para la solicitud de verificación de Títulos Oficiales según el ANEXO I del REAL 
DECRETO 861/2010, de 2 de julio, por el que se modifica el Real Decreto 1393/2007, de 
29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas universitarias 
oficiales. 
 
 
 
 
 
 
 


GRADUADO O GRADUADA EN 
ARTES DIGITALES 


 
 
 
 
 
 


7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


UNIVERSIDAD SOLICITANTE:  UNIVERSITAT RAMON LLULL 


CENTRO RESPONSABLE:  ESCOLA UNIVERSITÀRIA D’ENGINYERIA 
TÈCNICA DE TELECOMUNICACIONS – LA 
SALLE 


 
 


V1 – 29/03/2018 V2 – 4/10/2018 
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1 Recursos materiales y servicios disponibles 
 
 


7.1. Justificación de que los medios materiales y servicios disponibles en la 
universidad son suficientes y adecuados al número de estudiantes y a 
las características del título, observando los criterios de accesibilidad 
universal y diseño para todos 


 
 
A continuación, se describen los diferentes espacios físicos, equipamientos y servicios. En todo momento 
se garantizará el "Real Decreto 557/1991, de 12 de abril, sobre creación y reconocimiento de 
Universidades y Centros Universitarios". 
 
 


7.1.1. Espacios físicos 
 
Para impartir el Master se considera todos los espacios que La Salle - Universitat Ramon Llull pone a 
disposición de sus alumnos, tanto aulas de formación como servicios básicos (biblioteca, salas de 
estudio, etc.). También se dispone de espacios virtuales (Intranet, correo electrónico, espacios de disco, 
etc.) Para facilitar el conjunto de su actividad. 
 
Los equipamientos de la Escuela son compartidos por toda la institución. Están ubicados en varios 
edificios y fincas muy próximos unos de otros en el barrio de Sant Gervasi de la ciudad de Barcelona. 
 
 


     
 
 
Las fincas son: la propiedad más antigua, flanqueada por el Passeig Bonanova y la calle Sant Joan de 
la Salle, adquirida en 1889 (edificios 1 y 2); de más reciente adquisición es la finca flanqueada por las 
calles Alcoy y Lluçanès, adquirida en 1991 (edificios 5 y 6) a quien sigue el mes de mayo de 1995 la finca 
flanqueada por las calles Sant Joan De La Salle y Quatre Camins, el edificio Sant Josep (edificio 3), la 
finca que linda con la calle Lluçanès y Quatre Camins , con el edificio Sant Jaume Hilari (edificio 4), 
construido en 2004, y finalmente el edificio San Miquel Febres (edificio 7 y 8) que acaba unificando toda 
la manzana flanqueada por las calles Quatre Camins, San Joan De La Salle, Alcoi y Lluçanès. 
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La primera finca acoge uno de los de los edificios más antiguos: el edificio La Salle (edificio 1) de 2000 
m2 construido en 1991.  En este edificio se encuentran ubicadas varias aulas, los laboratorios de Acústica 
y Vídeo, las secciones de Vídeo y Acústica, del departamento de Tecnologías Media, así como los 
servicios de mantenimiento. 
 
El edificio Sant Josep (edificio 3) consta de 7.100 m2 edificados dedicados a aulas, laboratorios 
especializados, en el departamento de arquitectura y servicios diversos. Se dispone de 5.490 m2 
dedicados a aulas, 4.840 m2 ocupados por laboratorios; 1.010 m2 destinados al departamento y servicios 
administrativos y 1.160 m2 asignados a otros servicios como un auditorio para 300 personas, el servicio 
de publicaciones, la venta de apuntes y material docente, la Sala de Graus y laboratorios de multimedia 
y CAD. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
El Edificio Sant Jaume Hilari (edificio 4), de unos 12000 m2 aproximadamente, dispone de unos 2300 m2 
de aulario, de los servicios de secretaría académica, de sala de estudio, biblioteca, restaurante y bar, 
laboratorios de usabilidad y de telemática,  los laboratorios de Electrónica, Televisión, Instrumentación, 
las secciones de Televisión y Acústica del departamento de Tecnologías Media, el departamento de 
Electrónica y Comunicaciones el centro de servicios informáticos del centro, la Sala Paraninf con 
capacidad para 120 personas, la sala de congresos, una sala polivalente de 1.000 m2 que permiten una 
sectorización y llevar a cabo diversas actividades al mismo tiempo, algunos de los servicios del Parque 
de Innovación La Salle y 2 plantas de parking. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


Edificio 3. Sant Josep 


Edificio 4. Sant Jaume Hilari 
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El edificio San Miquel Febres (edificios 7 y 8), con una superficie usada de unos 6.000 m2 pero con 
previsión de un uso total de 16.000 m2, se ha convertido en el edificio central de todo el campus.  La 
planta sótano dispone de 6 aulas: un aula-anfiteatro con capacidad para 48 personas, equipada con rack 
de grabación y divisible en 2 aulas, dos aulas con capacidad cada una de 40 personas y convertibles en 
una sola aula de 80, y tres aulas más con capacidad para 32 personas.  En la planta baja está la recepción 
del edificio, la oficina del campus de atención a futuros alumnos, otras entidades dedicadas a la 
producción y transferencia de conocimiento y tecnología, también 2 salas para reuniones y 
videoconferencias con capacidad para 10 personas y 6 salas de trabajo en grupo con capacidad para 8 
personas cada una y equipadas con pantalla de plasma.  
  
En la primera planta está el departamento de informática del centro donde se encuentran los despachos 
del profesorado, los laboratorios del departamento, la zona de desarrollo de proyectos informáticos, de 
investigación y transferencia de conocimiento del departamento, y una sala de reuniones.  Las plantas 
segunda, tercera y cuarta están ocupadas por la incubadora del Parque Tecnológico La Salle que dispone 
de 40 módulos individuales que se pueden combinar para conseguir espacios de incubación mayores en 
función de las necesidades del emprendedor.  
 
 


Actualmente hay 17 empresas ocupando casi todo el espacio y otras que ya han solicitado su espacio.  
Se dispone de diferentes servicios comunes que les facilita el arranque de la empresa. También, en la 
cuarta planta, están las oficinas centrales del Parque de Innovación La Salle, destinadas a toda la gestión 
y donde se muestran los diversos equipos destinados apoyar a toda la comunidad de emprendedores 
(actualmente ya se ha creado más de 100 empresas desde 2002).  En la quinta planta se encuentra la 
dirección del campus, administración y el departamento de comunicación y marketing, y se dispone de 
una gran sala de reuniones con capacidad para unas 20 personas, otra para unas 8 personas y una sala 
de videoconferencias. 
 
El espacio utilizado hasta ahora del edificio San Miquel se verá ampliado en unos 4.000 m 2 en unos dos 
años.  Este espacio irá destinado a aulario y diferentes servicios.  También en un futuro se prevé otra 
ampliación que permita ampliar el servicio de restaurante y acoger una residencia universitaria destinada, 
principalmente, a estudiantes extranjeros. 
 


Cabe destacar también el centro de Fitness y Deporte (FESS) 
situado junto al edificio Lluçanès.  El FESS dispone de: sala de 
actividades dirigidas de 300 m2, sala de Fitness de 200 m2, piscina de 
25 m, dos pistas de squash, saunas, rocódromos indoor, sala de 
UVA, pista de baloncesto y dos pistas de fútbol sala de hierba 
artificial. 


 


Edificios 7 y 8. Sant Miquel Febres 
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El conjunto de los edificios que se han descrito constituyen un Campus universitario adecuado para 
albergar todo el conjunto de las actividades cotidianas del mundo universitario. El Campus descrito 
dispone de aulas de diversas capacidades (20, 30, 40, 50, 60 y más alumnos), distribuidas entre los 
edificios especificados.  
 
Estas aulas, compartidas por todas las titulaciones y gestionadas según horarios y volumen de los 
diversos grupos, disponen de todos los recursos necesarios: pizarra ocupando todo el ancho de pared, 
proyector, PC y sistema de amplificación de audio.  
 
Asimismo, y como se ha descrito en la explicación de cada edificio, se dispone de espacios/salas 
polivalentes más grandes que se usan según necesidades:  
 


•  Auditorio del edificio Sant Josep  
o  Capacidad: 307 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 400m2.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Cabina de control (audio, producción, traducción).  
o  Completo sistema de microfonía en 4 puntos.  
o  Equipo Multimedia de última generación.  
o  Sistema de iluminación del espacio escénico.  


•  Sala de Graus del edificio Sant Josep  
o  Capacidad: 100 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 200m 2.  
o  Sala con forma de semicírculo.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Completo sistema de microfonía.  
o  Sistema de iluminación del espacio escénico y público.  


•  Sala Paraninf del edificio Sant Jaume Hilari 
o  Capacidad: 120 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 400m 2.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Cabina de control (audio, producción, traducción).  
o  Completo sistema de microfonía en 4 puntos.  
o  Equipo Multimedia de última generación.  
o  Sistema de iluminación del espacio escénico y público.  


•  Sala de Congresos del edificio Sant Jaume Hilari 
o  Capacidad 1000 personas.  
o  Dimensiones: Superficie de 1000m 2.  
o  Sistema de proyección y sonido.  
o  Cabina de control (audio, producción, traducción).  
o  Completo sistema de microfonía en 4 puntos.  
o  Equipo Multimedia de última generación.  
o  Paneleado total o parcial de la sala.  


 
 


 
7.1.2. Equipamientos 


 
Aulas informáticas de altas prestaciones gráficas:  
 
Tres aulas con estaciones de trabajo de alto rendimiento para gráficos y tareas de 
animación de alta complejidad técnica. Dotada de doble pantalla y tabletas gráficas. 
Conexión Gigabit Ethernet para una máxima velocidad de transferencia con el servidor. 
Cada aula tiene capacidad para 32 alumnos. 
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Sala de Dibujo y de taller: 
 
Aula con mesas, caballetes y espacios cerrados para almacenar el papel, carboncillos, 
lápices, etc. El aula dispone de unas condiciones de luminosidad natural para facilitar el 
trabajo manual con plastilina, arenas, papel. Zona para el almacenaje de material de dibujo 
como caballetes y demás utensilios para su correcta funcionalidad. Además, el taller 
también podrá ser usado como escenario para animación con stopmotion. Espacio de 200 
m2.  
 
Sala escultura:  
 
Espacio de unos 100m2 para el modelado de escultura con arcilla, cera, etc. Con espacio 
de almacenaje y exposición de las figuras. Mesas para el trabajo de escultura. Zona de 
agua fría y caliente para higiene y zona de reciclaje para arcilla. 
 
Sala de Proyectos: 
 
Espacio de 200 m2 que sirve como espacio para la creatividad, de discusión y crítica entre 
los grupos creativos, con paneles donde debatir y colgar sus dibujos, storyboards, 
correcciones y seguimiento de proyectos.  


 
Aulas de Informática  
 
En el Campus La Salle se dispone de 10 aulas de informática con una media de 25 a 30 
puestos de trabajo en cada una. Tienen como principal objetivo el soporte a las prácticas 
de las diferentes asignaturas de ingeniería del software, principalmente en los estudios de 
informática, multimedia y animación así como para el nuevo máster. También está pensado 
para los alumnos que están desarrollando su trabajo o proyecto final de carrera y para los 
alumnos que están colaborando con el departamento de informática. Por todo esto son 
unas aulas en el que se disponen de las últimas herramientas de programación, multimedia, 
animación digital y diseño gráfico tanto para las asignaturas de los diferentes estudios como 
para la realización de los trabajos de los alumnos finalistas.  
 
Laboratorio Medialab 
 
El MediaLab es una instalación homónima que da nombre al centro, y que destaca por su 
singularidad en el Mundo, que radica en la multidisciplinariedad de sus equipamientos.  
 
Esta instalación es un laboratorio que consta de los siguientes equipamientos: 
 


• Estudio de TV: plató de TV de 50 m2, preparado para el uso de hasta 4 cámaras 
simultaneas (tanto digitales como de alta definición) y con los equipamientos 
necesarios para hacer una realización en tiempo real de un programa. 


• Laboratorio de Captura de Movimiento (Motion Capture): instalación de última 
generación de captura de movimiento óptico, con un total de 24 cámaras de alta 
velocidad y resolución. La zona de captura es de 50 m2, con la posibilidad de capturar 
saltos desde una plataforma situada a 4 metros de altura. 


• Croma: croma (del inglés chroma key) circular de color verde con un espacio 
resultante de 50 m2. 


• Pantalla inmersiva de RV: pantalla semiesférica de 2 metros de diámetro, que 
permite la proyección de entornos virtuales tridimensionales inmersitos.  
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• Periféricos de RV y RA: diferentes periféricos de realidad virtual y realidad 
aumentada, entre los que podemos destacar diferentes cascos de RV con sensores 
posicionales, guantes (data gloves) sin hilos y sensores magnéticos para la captura 
de movimientos entre otros.  


 
El objetivo del MediaLab como centro es realizar investigación aplicada, orientada a obtener 
prototipos o proyectos comerciales de aplicación real en la sociedad, objetivo alcanzable 
gracias a la transferencia tecnológica. Esta rama más comercial permite ofrecer a las 
empresas diferentes servicios, tanto por separado como de manera complementaria, de los 
que destacaríamos algunos a continuación: 
 


• Desarrollo de videojuegos 


• Desarrollo de aplicaciones con gráficos 3D 


• Desarrollo de aplicaciones CAD/CAM 


• Desarrollo de animaciones 3D 


• Captura de movimiento 


• Registro de escenas con croma  


• Generación de imágenes virtuales fotorealistas 


• Desarrollo de aplicaciones de RV y RA 
 
 


 
 


Laboratorio Medialab – imagen 1 
 


C
SV


: 3
12


56
48


29
05


96
79


16
80


18
52


7 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 e


n 
C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 (h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s)







9 
 
 


 
 


Laboratorio Medialab – imagen 2 
 
 
 
Laboratorio de vídeo 
 
El laboratorio de video dispone de herramientas profesionales de producción y 
postproducción de vídeo las cuales permiten al alumno hacer realidad sus creaciones 
audiovisuales. Así, uno de los objetivos es desarrollar la creatividad y la iniciativa de los 
alumnos como herramientas imprescindibles en el contexto de la empresa, a la vez que 
permite la investigación de la tecnología y operativa de los sistemas de vídeo. Para 
conseguir estos objetivos, el alumno participa activamente en la producción de 
audiovisuales originales, o bien por encargo.  
 
El laboratorio cuenta con el material profesional propio de una productora de video, 
tituladora, generadora de efectos, editoras no-lineales, así como magnetoscopios y 
cámaras digitales. El laboratorio también dispone de un plató de 60m2 equipado con una 
luz fría para efectuar “chroma-keying”. Además también dispone de un laboratorio 
informático para el tratamiento digital de la imagen, el video y el sonido en producciones 
audiovisuales con una capacidad de 15 ordenadores de altas prestaciones gráficas. 
 
Espacio Media Dome 
 
Para la realización de todos los proyectos así como de clases, seminarios, demostraciones 
y presentaciones. Se trata de un espacio singular flexible y dinámico (adaptable, modulable) 
en el que todos los grupos de trabajo podrán desarrollar sus proyectos. Dispone de distintos 
espacios entre los que destacar una sala de ocio, mesas específicas para los proyectos de 
grupo, espacio interactivo e inmersivo para el empleo de periféricos de Realidad Virtual, 
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mesas taller y sala aparte para proyecciones y ensayos de interacción basados en Visión 
Artificial. 
 
Laboratorio de Usabilidad 
 
El laboratorio de usabilidad (también conocido como UserLab: Laboratorio de 
Comunicación y Experiencia de Usuario) da servicio a las empresas para la creación de 
productos y servicios centrados en las necesidades de los usuarios.  
 
La metodología de trabajo se basa en la aplicación de técnicas de Usabilidad Clásica y 
Nuevas Metodologías de Experiencia de Usuario mediante un equipo multidisciplinar 
(psicólogos, ingenieros, diseñadores…) para estudios de Usabilidad de producto (cómo es 
un producto) y de requisitos para el rediseño (cómo tendría que ser un producto).  
 
Dispone de unas infraestructuras con dos salas de test (sala polivalente o de focus group y 
sala de inmersión doméstica) equipadas con un circuito cerrado de televisión, software 
digital para la edición de los datos del comportamiento que ha habido durante el test y 
espejos unidireccionales que permiten la observación desde el exterior. 
   
Laboratorio SoundFactory.  
 
El laboratorio de SoundFactory ha sido creado con el apoyo y patrocinio de Roland, y está 
ubicado en la planta -2 del edificio La Salle del Campus La Salle Barcelona, dentro del 
laboratorio de acústica. Los alumnos cuentan, para poder realizar sus propias 
producciones, con 4 estaciones de trabajo equipadas con PC, tarjetas de sonido Duo 
Capture y teclados controladores A800 de Roland, además del potente software de edición 
y producción musical SONAR X1 de Cakewalk. 
 
El acuerdo de colaboración que Roland e Ingeniería La Salle realizaron el curso 2011-2012 
se ha materializado en la esponsorización de la Roland Room, ubicada dentro del 
laboratorio de acústica, y que contiene equipamiento basado en la solución integral para la 
producción musical basada en el producto V-STUDIO-700 de Roland. Este equipamiento 
incorpora el software SONAR X1 de Cakewalk junto con la mesa de control VS-700, dos 
unidades rack VS-700R (que incorporan 8 entradas digitales, 14 analógicas, procesamiento 
de audio con calidad de 64 bits, así como el famoso sintetizador Roland Fantom VS), el 
sintetizador GAIA SH-01 (basado en síntesis virtual analógica, 64 notas de polifonía, 
unidades de efectos, etc), y el controlador MIDI Roland A-800PRO (teclado de 61 notas). 
 
Uno de los campos en constante evolución y que ofrece una gran perspectiva de nuevas 
oportunidades es la generación de música y efectos para ámbitos como son la animación, 
los videojuegos, y los contenidos multimedia en general.  
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Laboratorio Sound factory 
 
 


 
 


Estudio de Grabación 
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Laboratorio de Acústica 
 
El laboratorio de acústica tiene unos 600m2 y está subdividido en nueve salas, cada una de 
ellas equipada con instrumental adecuado para realizar estudios acústicos y de vibraciones, 
como por ejemplo: propagación de sonido debajo del agua, absorción acústica de 
materiales, equilibrado de rotores, características de cajas acústicas, registro del sonido en 
condiciones ideales, análisis de ruido y simulación de recintos con ordenador, entre otras. 
Cabe destacar como instalaciones importantes una sala anecoica de 250m3 libres, una sala 
reverberante de 212m3 libres, un control sísmico, una sala sorda de 25m3 y una sala 
subacuática.  
 
Además de las salas mencionadas, el laboratorio de acústica dispone de una sala de 
ordenadores, algunos de ellos equipados con tarjetas de adquisición de datos y un taller 
donde se preparan todos los accesorios que los alumnos utilizarán en las prácticas de 
acústica y de medidas acústicas. El laboratorio dispone de instrumental altamente 
sofisticado, destinado a trabajos de investigación y doctorado. 
 
Laboratorio de Televisión 
 
El laboratorio de prácticas de televisión ocupa una superficie de 70m2 y consta de 8 puestos 
de trabajo, equipados cada uno de ellos con material de medida convencional 
(Osciloscopio, Analizador de Espectros, Polímetro) y material específico para señales de 
video o TV analógicos (Monitor Forma de Onda, Vectorscopio). Un noveno puesto de 
trabajo está dedicado al estudio de la señal de video en componentes de ajuste de cámaras. 
Finalmente hay también un puesto de trabajo destinado al estudio del video y televisión 
digital con codificadores y multiplexadores de video comprimido MPEG2 y analizadores y 
receptores de TV digital, reproduciendo una cadena completa de TV digital en el mismo 
laboratorio.  
 
Las prácticas, trabajadas con señal de calidad profesional, generada y distribuida desde 
una mesa central equipada con un generador de Alta Calidad de señal de video analógico 
y digital, así como de otros generadores convencionales que permiten dirigir diferentes 
señales según cada necesidad. El laboratorio también está equipado con sistemas de 
recepción y medida de señal de TV terrestre y satélite.  
 
El equipamiento de trabajo en cada mesa corresponde a modelos comerciales que permiten 
un contacto real con aparatos del mercado. Estos trabajos se complementan con el montaje 
de placas prototipos, con circuitos estándares.  
 
En un nivel más alto, se dispone en cada mesa de una cámara de video, con tecnología 
CCD, y de un Magnetoscopio (Equipo de video) que permiten profundizar en las sesiones 
prácticas de Sistemas de Video.  
 
La última área del laboratorio es la que está vinculada a la televisión interactiva. Los 
alumnos que cursen asignaturas en el ámbito de la televisión interactiva efectúan prácticas 
de desarrollo de aplicaciones interactivas para TV digital en diferentes lenguajes y 
herramientas profesionales. 
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Laboratorio MAC 
 
Se dispone de un laboratorio de informática equipados con iMACS para desarrollo de 
aplicaciones exclusivas iOS de Apple. 
 


 
 


Laboratorio MAC 
 
Laboratorio de Management 
 
La transferencia de Tecnología a empresas se realiza a través del Área de Creación de 
Empresas, que permite al “Parc d’Innovació La Salle” dar soporte a los emprendedores e 
inversores con el objetivo de promover la creación de riqueza en el territorio a través de la 
creación de nuevas empresas de base tecnológica de alto crecimiento que sean atractivas 
para los inversores.  
 
Los alumnos tienen la oportunidad de colaborar en los proyectos empresariales vinculados 
y monitorizados por el área de creación de empresas en un escenario empresarial real.  
En este proceso de aprendizaje guiado, los alumnos reciben adicionalmente conocimientos 
en gestión y tecnología y pueden poner en práctica todos aquellos conceptos que han sido 
adquiridos previamente a nivel teórico.  
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7.1.3. Servicios 
 
Biblioteca y salas de estudio 
 
La Biblioteca de la Escuela está ubicada en el edificio Sant Jaume. El alumno encontrará 
los libros, las revistas especializadas y los proyectos y tesis realizados en la Escuela, que 
suman un total de 12.288 volúmenes, 75 subscripciones a revistas en formato papel y el 
acceso directo a las bases de datos IEEE, ACM. Consta además de una gestión informática 
que permite agilizar las tareas de consulta e investigación. En total se dispone de 250 m2 
de biblioteca y unos 330 m2 de sala de estudios, con unos 200 puestos de trabajo.  
 
El régimen del servicio de Biblioteca es un sistema abierto. El estudiante podrá consultar el 
material y podrá llevarse un solo libro de los consultados. Las revistas, proyectos y otros 
materiales de consulta son de régimen interno y no se podrán sacar de la biblioteca.  
 
Se dispone de unos 10 puntos de información por ordenador con la finalidad de que los 
estudiantes y profesores puedan proceder a la búsqueda más rápida del material de 
consulta existente. Estos puntos de información permiten a la vez comunicarse con otras 
bibliotecas universitarias para hacer la búsqueda de libros y otros materiales que no se 
encuentren disponibles en la Biblioteca de nuestra Escuela. Además dispone de escáner y 
fotocopiadora.  
 
El alumno dispone de tres salas de estudio. La de la tercera planta del edificio La Salle está 
destinada al trabajo en grupo (400 alumnos). La del edificio Sant Josep se encuentra en la 
planta -1 (200 alumnos) y finalmente, en el edificio Sant Jaume, hay una sala en la planta -
1 con una capacidad de 250 alumnos.  
 
En épocas de exámenes algunas de las citadas aulas de estudio se abrirán a los 
estudiantes en horario diurno y nocturno. Durante el curso también estarán a disposición 
de los alumnos durante todo el sábado y domingo, no solo las aulas de estudio sino también 
los laboratorios.  
 
La Universidad Ramon Llull cuenta actualmente con 13 bibliotecas, 1438 puntos  de lectura, 
1.186.796 volúmenes y 14.378 subscripciones periódicas en formato papel. Ello hace que 
tenga el fondo bibliográfico más importante de Cataluña y uno de los más destacados de 
España. Además cabe destacar la participación de la URL en la Biblioteca Digital de 
Cataluña. Este es un proyecto iniciado por el Consorci de Biblioteques Universitàries de 
Catalunya (CBUC) en el cual participa la URL desde el año 2002. Este proyecto contempla 
suscripción conjunta de forma consorciada, para conseguir mejoras de tipo económico y de 
condiciones a bases de datos y paquetes completos de revistas electrónicas de los 
distribuidores más importantes. Por ejemplo, las subscripciones a las revistas de los 
distribuidores Kluwer, Emerald y la American Chemical Society; además permite el acceso 
a las bases de datos: Business Source Elite, Econlit, Eric, Aranzadi, Medline, The Serials 
Directory, FSTA y Zentralblatt MATH. 
 
Centro de servicios informáticos 
 
El Centro de Servicios Informáticos (CSI) se entiende como una unidad dentro de la Escuela 
con la responsabilidad de organizar, coordinar y gestionar todos los recursos informáticos.  
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Se ha de entender como una unidad de vocación de servicio hacia sus clientes (alumnado 
y departamentos), los cuales orientan al CSI sobre las necesidades de infraestructura 
informática. El CSI se ha de considerar como un órgano de la Escuela desligado de 
cualquier departamento o ámbito.  
 
Las áreas temáticas a las que el CSI da servicio se pueden clasificar de la siguiente manera: 
 


• Área de gestión administrativa. Ésta comprende toda la administración general de la 
Escuela.  


• Área de docencia. Cubre todo el servicio que se tiene que dar a los alumnos de la 
Escuela para cursas sus asignaturas y realizar sus proyectos.  


• Área de investigación. Esta área comprende toda la infraestructura destinada a la 
investigación realizada en la Escuela. 


• Área de transferencia de tecnología. Cubre todas las necesidades derivadas de cara 
a la realización de proyectos en colaboración con la industria. 


 
La infraestructura del CSI está repartida por toda la Escuela, destacando el punto central 
que es la sala de servidores del edificio Sant Jaume Hilari, los laboratorios de PCs y 
terminales de los diferentes edificios, así como el núcleo de interconexión hacia el Anillo 
Científico también del edificio Sant Jaume Hilari. 
 
Residencia de estudiantes.  
 
Inaugurado recientemente, en el centro del campus, la residencia para estudiantes del 
Campus consiste  en un espacio destinado a residencia de alumnos nacionales y 
extranjeros que permite facilitar la movilidad de estudiantes. Dispone de 351 plazas con 
nuevos estudios individuales y dobles, climatizados, con cocina equipada, baño propio y 
conexión a Internet. Un espacio moderno y funcional diseñado para hacer más fácil la vida 
del estudiante.  
 
 
El Parc de Innovació La Salle 
 
El Parc de Innovació La Salle es un espacio de encuentro entre empresa y universidad que 
se ha creado con el objetivo de potenciar la investigación, la transferencia de tecnología, el 
desarrollo y la creación de empresas.  
 
El Parque está formado por el conjunto de instalaciones y laboratorios ya existentes en 
Campus La Salle Barcelona y cuenta con la incorporación de un nuevo edificio 
emblemático.  
 
El Parc de Innovación La Salle tiene como misión realizar el compromiso de La Salle con 
las personas, las organizaciones y la sociedad, un compromiso que la escuela cumple a 
partir de la transferencia de conocimiento, de tecnología, de personas y de empresas.  
 
La Transferencia de Conocimiento está articulada por el conjunto de titulaciones de Primer 
y Segundo Ciclo y de Doctorado en los ámbitos de las Telecomunicaciones, Imagen y 
Sonido, Electrónica, Informática, Multimedia y Arquitectura y por el Programa de Formación 
Continua en las áreas de Tecnología, Management Tecnológico y Dirección y 
Administración de Empresas.  
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ALERTA TECNOLÓGICA 
 
La obligación de hacer un seguimiento permanente de las nuevas tecnologías para poder 
aplicarlas a los negocios implica, a menudo, una dedicación muy alta en tiempo y recursos 
por parte de las empresas. Es por este motivo que la posición líder en innovación 
tecnológica hace que Transferencia de Tecnología La Salle sea ideal para informar 
permanentemente de estas evoluciones.  
 
La voluntad del servicio de alerta tecnológica es apoyar en la toma de decisiones donde un 
factor fundamental sea la tecnología, con lo cual se favorece el mejor aprovechamiento de 
las inversiones.  
 
El equipo de trabajo, integrado por un amplio equipo de expertos vinculado al servicio de 
alerta tecnológica, permite que un trabajo de documentación e investigación genere 
estudios profundos de alto valor añadido, con alto rigor e independiente de las influencias 
de cualquier proveedor o marca.  
 
Corporate Training 
 
La necesidad de una constante formación y de un reciclaje continuo de los conocimientos 
en cualquier sector empresarial se ha convertido en imprescindible en un mercado 
cambiante y competitivo. La apuesta más segura para la solidez y el éxito empresarial es 
la formación adaptada a las necesidades de cada momento, entendiendo también ésta 
como una herramienta de rentabilidad futura.  
 
Corporate Training La Salle ofrece un servicio integral, a medida y de calidad, orientado a 
satisfacer las necesidades emergentes de empresas y de instituciones que buscan la 
ventaja competitiva dentro del mundo empresarial o tecnológico.  
 
La búsqueda de sinergias con empresas permite a Corporate Training estar siempre en 
contacto con la realidad de los diferentes sectores y poder así dar a los clientes las mejores 
soluciones en un entorno tan cambiante como el de la realidad empresarial. Fruto de este 
proceso son las colaboraciones con el IIR (Institute for International Research), Thomson – 
Aranzadi, así como la participación como miembro fundador del BO&CT (Barcelona 
Outdoor & Corporate Training).  
 
Desde hace más de 30 años se han incorporado a las empresas más de 3.000 profesionales 
que han estudiado en La Salle, personas buscadas específicamente por sus aptitudes y 
actitudes. En este sentido, la bolsa de trabajo es la expresión más clara de la transferencia 
de personas. De las aulas de La Salle han salido año tras año emprendedores que han 
constituido empresas que han creado valor.  
 
Área de Creación de Empresas 
 
La transferencia de empresas se realiza a través del Área de Creación de Empresas, que 
permite al Parque de Innovación La Salle dar soporte a los emprendedores e inversores 
con el objetivo de promover la creación de riqueza en el territorio a través de la creación de 
nuevas empresas de base tecnológica de alto crecimiento que sean atractivas para los 
inversores. Desde esta área se ofrece: 
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• Soporte en la elaboración y ejecución del plan de empresa: el emprendedor estará 
acompañado durante todo el proceso de maduración de la idea de negocio hasta 
estructurar un primer plano de empresa.  


• Ayuda en la búsqueda de financiación: ayuda a los emprendedores a encontrar 
financiación a través de fondos públicos, o de inversores privados, o socios 
industriales, o empresas de capital riesgo.  


• Acompañamiento en el desarrollo tecnológico: el Área de Creación de Empresas 
pone a disposición de los emprendedores todo el conocimiento de las líneas de 
investigación de los grupos de investigación y toda la capacidad de desarrollo de los 
grupos de transferencia de tecnología para la realización de los nuevos productos 
empresariales.  


• Oferta de asesoramiento especializado: además de los servicios de desarrollo 
tecnológico, ponemos al alcance de los emprendedores toda una serie de empresas 
de servicios profesionales (asesoría fiscal, asesoría en patentes, estudios de 
mercado, etc.) 


• Conexión con el mercado: se proporcionan los contactos más adecuados para 
alcanzar el éxito de la iniciativa y el reconocimiento de ser una iniciativa avalada por 
la universidad de La Salle.  


• Fomento y captación de las nuevas ideas de negocio: el Área de creación de 
Empresas enmarcada dentro del Parc de Innovación La Salle, es un polo de 
atracción para las mejores iniciativas con una base tecnológica novedosa.  


• Maduración de las iniciativas empresariales: a través de unos procedimientos 
claramente establecidos, el trampolín proporciona el entorno adecuado para la 
maduración de las iniciativas empresariales, del desarrollo y testeo del prototipo, del 
primer test de mercado a través de un cliente lanzadera, etc.  


• Informes de progreso y presentaciones de las mejores iniciativas empresariales: se 
envían periódicamente las informaciones clave de las iniciativas escogidas y se 
convocan presentaciones de la idea de negocio que llevan a cabo los propios 
emprendedores.  


• Informes de validación tecnológica: a través de los centros de transferencia de 
tecnología y a través de los grupos de investigación se realizan informes de 
innovación y viabilidad tecnológica.  


 
Club Deportivo La Salle 
 
El Club deportivo funciona desde el comienzo del curso 1.991-92. Se encarga de organizar 
todas las actividades deportivas de la Escuela y de facilitar la práctica deportiva al 
alumnado. Este club ofrece numerosas actividades de ocio y competición, como diferentes 
ligas de deportes de equipo, cursos de tenis y Squash, grupo de teatro, natación, hípica… 
Dentro de las competiciones de equipo que organiza el Club Deportivo tenemos los 
campeonatos de fútbol sala, baloncesto y voleibol. Las actividades más relevantes que 
ofrece este servicio son: 
 


• Campeonato de Fútbol Sala: es el más antiguo de los deportes organizados en 
Ingeniería La Salle. La Final del campeonato (como la de otras competiciones) se 
disputa en la fiesta Patronal San Juan Bautista de La Salle (segunda semana de 
mayo), con importantes trofeos. Todo el mundo está invitado.  


• Baloncesto Masculino y Femenino: Organizado a partir del curso 1.984-85. 


• Excursionismo: En la Escuela está la agrupación GELS, grupo excursionista 
federado dentro del Club Deportivo, el cual organiza excursiones de montaña 
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mediana y alta montaña, ambientada antes y después con proyección de diapositivas 
o exposiciones fotográficas. Es una buena ocasión para favorecer la convivencia 
entre alumnos y profesores de la Escuela. Como prueba estelar, a finales de abril, 
organiza la carrera por parejas mixtas GELS-Moixeró, en el Parque Cadí-Moixeró. 
Se organizan, además, cursillos de escalada y otros.  


 
A parte de esto, el Club Deportivo gestiona las actividades del FESS, entre las que 
destacan: 
 


• Actividades dirigidas 


• Squash 


• Rocódromo 


• UVA 


• Quiromasaje, Osteopatía y Fisioterapia. 
 
Servicio de Desarrollo Profesional y Bolsa de Trabajo 
 
Es un servicio para los alumnos y ex-alumnos de La Salle con el objetivo primordial de dar 
un asesoramiento individualizado a nuestros alumnos cuando han de enfrentarse al mundo 
laboral, y así, al mismo tiempo, ofrecer un servicio de más calidad a las empresas.  
 
Este servicio está gestionado bajo el seguimiento del innovador proceso de Gestión de 
Carreras Profesionales que se desarrolla en La Salle. El proyecto de Gestión de Carreras 
Profesionales es uno de los pocos sistemas en el mundo universitario que proporciona un 
asesoramiento individualizado al alumno. El sistema tiene como premisa que cada persona 
es válida en función de sus características y de la correcta orientación profesional por la 
que opte. El proyecto pretende analizar las capacidades de cada alumno. El resultado de 
este análisis y las expectativas del alumno ayudarán a encaminar un desarrollo profesional 
más idóneo.  
 
Basándose en este proyecto encontramos las diferentes fases bajo las que se gestiona la 
trayectoria profesional de nuestros estudiantes:  
 


• A partir de la superación de una serie de créditos académicos, se inicia la inquietud 
de pasar al mundo profesional y, por tanto, el interés por conocer el mundo de la 
empresa. Desde el primer momento potenciamos la incorporación del alumno al 
mercado laboral, fomentando la realización de prácticas externas, mediante 
convenios de cooperación Universidad-Empresa. Estos convenios son tutelados 
bajo el seguimiento de tutores expertos en cada una de las materias, y persiguen 
dos objetivos: por un lado, efectuar este primer contacto con la empresa, y por otro, 
adquirir una experiencia que posteriormente se podrá hacer valer en el momento de 
optar a un contrato de trabajo definitivo. Además, en la mayor parte de los casos, los 
alumnos reciben una beca de ayuda al estudio, en concepto de las prácticas.  


• La consecución del primer trabajo una vez finalizados los estudios. Los primeros 
acontecimientos laborales marcan la tendencia del que será nuestro futuro 
profesional. Disponer de un apoyo a la hora de tomar estas decisiones se convierte 
en una ventaja importante durante las etapas iniciales de desarrollo profesional.  


• Mejorar y reorientar la carrera profesional en el caso de los que actualmente trabajen 
y quieran dar un paso adelante en su trayectoria profesional. Por otro lado, ayudar a 
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encontrar un nuevo lugar de trabajo para que los que no trabajen o estén en situación 
de cambio inmediato.  


 
Durante todo este proceso, los alumnos y ex-alumnos reciben un Asesoramiento a nivel 
laboral, tanto en la búsqueda del trabajo (realización de currículum, cartas de presentación, 
técnicas de entrevista, etc.), además de información sobre el mercado laboral y seguimiento 
a las empresas más destacadas en cada uno de los sectores.  
 
 
 
Asociación de antiguos alumnos La Salle 
                                                                                                                                                                               
La Asociación de Antiguos Alumnos La Salle quiere integrar todos los colectivos que forman 
La Salle a nivel formativo (Arquitectos, Arquitectos Técnicos, Ingenieros, Ingenieros 
Técnicos, Bachelors, Másters y Postgrados), para promover las relaciones entre la 
Universidad, las empresas y nuestros asociados. Por esto, las experiencias, inquietudes y 
la opinión de los asociados se recogen y registran para poder impulsar actividades que 
faciliten la reflexión y el debate.  
 
La Asociación promueve la formación humana, científica, tecnológica y profesional de sus 
asociados, colaborando en la defensa de sus objetivos profesionales dentro de la sociedad 
para: 
 


• Fomentar la confianza en una red de personas que compartimos intereses en un 
mundo que cada vez cambia más rápidamente. 


• Poner en común nuestros recursos personales y profesionales.  
 
Servicio de información de relaciones internacionales 
 
El objetivo del Servicio de Relaciones Internacionales es ofrecer el apoyo, tanto 
administrativo como logístico, y la coordinación general de programas de intercambios y 
movilidad de estudiantes y profesores. Así mismo, se ocupa de la atención, información y 
ayuda a los alumnos y profesores, tanto de la propia Escuela como de otros centros 
extranjeros, preparando sus estancias en la Universidad de destino y en la nuestra, 
respectivamente.  
 
La Escuela está en contacto con centros de Francia, Escocia, Inglaterra, Italia, Bélgica, 
Dinamarca, Alemania, Polonia, Brasil, México y EE.UU. 
 
En el marco del programa SÓCRATES (ERASMUS), La Salle permite un flujo de alumnos 
entre las Universidades de Strathclyde de Glasgow, Darmstadt, Karlsruhe y Stuttgart de 
Alemania, ISAIP de Angers, Universidad de Northumbia en Newcastle, La Sapienza de 
Italia, Universidad de Czestochowie de Polonia, Universidad de Nantes, Aix en Provence 
de Marsella, el Group ESIEE de París y la Tecnical University of Denmark.  
 
El programa SÓCRATES (ERASMUS) ha permitido que, durante los ocho últimos cursos, 
85 estudiantes de Ingeniería La Salle hayan podido hacer sus proyectos de fin de carrera, 
tanto de primer ciclo como de segundo ciclo, en los Departamentos de Procesado de la 
Señal, Optoelectrónica, Telecomunicación e Ingeniería de Control de estas universidades, 
durante períodos de 6 a 12 meses. Por otro lado, durante los tres últimos cursos, algunos 
estudiantes han seguido materias diversas en la Universidad de Northumbria en Newcastle, 
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de Angers en Francia y en la Universidad de Karlsruhe, acogiéndose al sistema de 
transferencia de créditos europeos ECTS, contemplado dentro del programa SÓCRATES.  
 
El otro marco europeo de transferencia de estudiantes desde la Universidad a la empresa 
es el programa LEONARDO. Este programa ha permitido que estudiantes de la Escuela 
hayan realizado sus proyectos de final de carrera dentro del ámbito empresarial.  
 
Campus La Salle Barcelona está integrada en la Asociación Internacional de Instituciones 
Lasalianas de Educación Superior (AIUL), concretamente en el grupo europeo.  
 
Atención al alumnado 
 
Ya hace unos cuantos años, la Escuela creyó en la importancia de conseguir la plena 
integración del alumno en el Centro para obtener su rendimiento máximo y una formación 
completa, así como su seguimiento y asesoramiento, sobretodo durante el primer y 
segundo año. De esta manera, además de una metodología de trabajo adecuada, puso en 
marcha una serie de actividades complementarias, tanto deportivas como culturales, para 
establecer un clima de buena relación entre los alumnos y también entre profesores y 
alumnos.  
 
Además, los alumnos que llegaban a la universidad encontraban una gran diferencia con la 
etapa vivida en los colegios de CFGS y de Bachillerato, básicamente porque necesitaban 
muchas más horas de trabajo personal y aumentaba la exigencia por parte del profesorado. 
Para solucionar esta dificultad, en primer curso se creó la figura del tutor.  
 
Dado el crecimiento de la Escuela y siendo conscientes de la importancia del papel del 
profesor como educador, según los puntos básicos de la pedagogía lasaliana, nace la figura 
de coordinador del alumnado para velar que el alumno, auténtico protagonista de La Salle, 
obtenga la mejor preparación científica y humana.  
 
Sus objetivos son: 
 


• Procurar que los alumnos obtengan el máximo rendimiento. 


• Integración plena en la Escuela de los nuevos alumnos. 


• Conseguir que los alumnos reciban una preparación científica-humana adecuada 
para entrar en el mundo profesional. 


• Seguimiento personalizado del alumno a través de un sistema de tutorías. 


• Promover actividades complementarias culturales y de ocio. 


• Atender las sugerencias de los alumnos. 


• Seguimiento de las infraestructuras y servicios de la Escuela para que estén 
adecuados a la formación del alumnado. 


• Procurar un servicio de clases complementarias de refuerzo y particulares. 
 
Desde siempre en La Salle se ha dado preferencia a la participación de los alumnos, tanto 
en la formación académica como cultural, humanística y de ocio de la Escuela, como un 
elemento básico dentro de la formación total de la persona.  
 
Desde el primer momento, las iniciativas promovidas por los alumnos fueron importantes y 
diversas. A partir de la década de los 90 nació la delegación de alumnos para colaborar en 
estos ámbitos de formación.  
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Actualmente la Delegación está formada por los representantes de cada clase, de la que 
son los portavoces, así como por alumnos que han decido participar de manera voluntaria.  
 
Todos ellos representan a los alumnos y colaboran, sobretodo, en las actividades 
académicas, culturales, deportivas y de ocio de La Salle y, por extensión, de la Universidad 
Ramon Llull. Así pues, su función engloba todos aquellos aspectos de la vida universitaria 
donde tienen especial protagonismo los estudiantes.  
 
Dentro de la Universidad Ramon Llull, la Delegación de Alumnos tiene tres representantes 
de La Salle, uno por Escuela: arquitectura, ingeniería técnica e ingeniería superior. Integran 
el Consejo de Estudiantes de la URL. Tenemos, además, representación en la Junta 
Académica de la URL, en el consejo Interuniversitario de Cataluña y en el Instituto Joan 
Lluís Vives (órgano que agrupa todas las universidades de Cataluña, Valencia y Baleares). 
Así, la Delegación de alumnos trabaja tanto dentro como fuera de La Salle.  
 
La Delegación de Alumnos está abierta a la participación y a acoger todo tipo de iniciativas 
de todos los alumnos de La Salle deseosos de integrarse en este proyecto y de promover 
todas aquellas iniciativas que puedan favorecer la formación del arquitecto y del ingeniero 
total, como profesional y como persona, al lado del resto de la Comunidad Universitaria.  
 
Cursos de especialización La Salle 
 
Campus La Salle Barcelona ha llegado a ser un importante punto de referencia formativa 
especializada de corta duración para los alumnos finalistas y personas vinculadas con el 
ámbito del Diseño Asistido por Ordenador, Producción Multimedia, Programación y 
Certificaciones CISCO y Microsoft.  
 
La escuela ofrece una formación especializada de una amplia gama de herramientas 
informáticas y cursos teóricos, que complementan la formación del profesional o del alumno 
en diversos temas concretos. Es necesario destacar que en los últimos años se ha dado 
formación a más de 1.500 alumnos.  
 
El CeFEs (Centro de Formación Especializada La Salle) dispone de convenios con los 
proveedores de software más significativos del mercado, como son Microsoft, Autodesk, 
Discreet, etc.  
Cursos La Salle dispone de convenios con los proveedores de software más significativos 
del mercado, como son Microsoft, Autodesk, etc.  
Fruto de estos convenios, el centro otorga al alumnado certificaciones tan prestigiosas 
como el MCSE de Microsoft o el CCNA de Cisco.  
 
Fruto de estos convenios, el centro otorga al alumnado certificaciones tan prestigiosas 
como el MCSE de Microsoft o el CCNA de Cisco.  
De esta manera, se complementa mediante monográficos de corta duración (menos de 100 
horas), la formación académica de los interesados.  
 
Otros 
 
Los alumnos pueden disfrutar del servicio de Bar-Restaurante ubicado en el edificio Sant 
Jaume de la residencia de estudiantes, que funciona de 8 de la mañana a 9 de la noche y 
el sábado por la mañana como bar, y los mediodías de 13 a 15:30 como restaurante tipo 
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self-service, con una capacidad para 300 personas. que funciona de 9 de la mañana a 9 de 
la noche y el sábado por la mañana como bar, y los mediodías de 13 a 15:30 como 
restaurante tipo self-service, con una capacidad para 300 personas. Este servicio se 
complementa con otro bar situado en el edificio Sant Josep.  
 
El servicio de publicaciones es el responsable de la edición de todos los apuntes de la 
escuela y, además, da servicio de impresión a color a tamaño A0, A1, A2, A3 y A4 gracias 
a sus modernos equipos de impresión.  
 
Accesibilidad universal y diseño para todos.  
 
En los estatutos de la Universitat Ramon Llull y desde la perspectiva de la nueva Ley de 
Universidades debe considerarse que se define como una universidad de inspiración 
cristiana, comprometida con la sociedad a la que sirve y para la que trabaja poniendo su 
conocimiento y forma de hacer y actuar al servicio de la formación de los jóvenes 
universitarios. Así mismo, en su ideario consta que la Universitat Ramon Llull quiere actuar 
bajo los principios de libertad, autonomía e igualdad. Está claro que estos principios 
permiten también respetar la igualdad de oportunidades de todos los miembros de la 
sociedad, incluyendo mujeres, personas con discapacidades motrices, sensoriales y 
psíquicas e inmigrantes, haciendo una interpretación extensiva de la propia reglamentación. 
 
De todas formas, la Universitat Ramon Llull ha querido manifestar de forma más explícita 
su compromiso con estos principios, creando el Observatorio para la Igualdad de 
Oportunidades con el objetivo de: 
 


• Continuar en la línea propia de nuestra universidad de mejorar el ambiente de 
trabajo, las relaciones laborales en todos los estamentos y la satisfacción del 
personal para aumentar, aún más, la calidad de la docencia y el servicio al alumnado. 


• Continuar enriqueciendo y mejorar la calidad de la organización y sus procesos. 


• Garantizar los criterios de accesibilidad universal y de diseño para todos de 
instalaciones, servicios, planes de estudio y métodos de trabajo. 


• Garantizar el acceso universal a la información con las consiguientes acciones que 
de este punto se deriven. 


• Continuar mejorando su capacidad de gestión incluyendo las capacidades de 
liderazgo de las mujeres. 


• Mejorar la capacidad de innovación en la investigación y en la docencia. 


• Mejorar la gestión del tiempo y las estructuras que de él se deriven. 
 
El Observatorio para la Igualdad de Oportunidades está ubicado en el Rectorado de la 
Universidad y ofrece servicio y apoyo a todas las facultades de forma que se comparten 
servicios, equipos, materiales y procedimientos de trabajo. 
 
Además de las particularidades inherentes a las características de cada plan de estudios, 
en todos los diseños se tienen en cuenta y se contemplan las actitudes de todos los 
profesores y profesionales que impartirán cada una de las asignaturas de los grados y 
másteres frente a las cuestiones de igualdad de oportunidades. El mismo Observatorio es 
el encargado de velar para que siempre haya actitudes respetuosas en el aula, de dar apoyo 
y orientación a los profesores para que puedan atender correctamente a las personas con 
discapacidad y a su vez de difundir y dar a conocer la necesidad de una correcta formación 
en quienes deben atender e impartir las asignaturas correspondientes. 
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Los hechos que se exponen a continuación, sin ser una lista exhaustiva por necesidad obvia 
de espacio, demuestran que la Universidad Ramon Llull se ha preocupado de estos temas 
y ha puesto los recursos humanos y materiales necesarios para darles la mejor solución 
que en cada momento ha sido posible. 
 
Desde hace 11 años, nuestra facultad de Psicología, Ciencias de la Educación y del 
Deporte Blanquerna ha trabajado y liderado la creación de dos proyectos que han ayudado 
a situar nuestra universidad en la cabecera de la inclusión dentro de la vida universitaria de 
los tres temas que acoge el Observatorio para la Igualdad de Oportunidades, así como 
formar a personas de cualquier universidad española que lo ha solicitado. 
 
Uno de los proyectos es el portal informático concebido como apoyo a la accesibilidad 
universal de la información. 
 
El otro proyecto es el SOP (Servei d’Orientació Personal) que recoge diversos programas 
de atención a los estudiantes, entre ellos ATENES (ATenció als Estudiants amb Necessitats 
ESpecífiques). Este programa ofrece servicio a los estudiantes, PDI y PAS, ya sea con 
atención directa, apoyo, orientación o asesoramiento sobre las necesidades específicas de 
nuestros estudiantes. Se entienden las necesidades específicas a partir del concepto de 
diversidad con lo cual recoge todo lo que es específico del individuo: discapacidad, 
necesidad personal (como inmigración, género o situaciones de gestión emocional entre 
otras) y académica. 
 
A través del SOP y del programa ATENES se vehiculan las necesidades del estudiante y 
de los profesionales que intervienen con él, siempre desde el acceso voluntario y la 
confidencialidad, para asegurar la accesibilidad universal desde todos los ámbitos de la 
universidad. 
 
El SOP publicó en el año 2006 una guía de atención a los estudiantes con discapacidad 
que es el manual de referencia de todos los profesores y personal de administración y 
servicios de la universidad. 
 
La Universidad Ramon Llull participó con éxito en la primera convocatoria UNIDISCAT de 
ayudas a las universidades de Cataluña para colaborar en la financiación de recursos 
materiales, técnicos y personales con el fin de garantizar la igualdad de oportunidades de 
los estudiantes con discapacidades. 
 
La Universidad Ramon Llull tiene tres grupos de investigación que trabajan específicamente 
temas de género; está realizando la séptima edición del Postgrado en Violencia Doméstica 
que lleva por título “Anàlisi i abordatge des de la intervenció multidisciplinària” y los trabajos 
del grupo de investigación del Instituto de Estudios Laborales de nuestra Escuela de 
Administración y Dirección de Empresas ESADE, sobre el coste de la discriminación: 
pautas económicas, organizativas y jurídicas así como su cuantificación. 
 
Entre las líneas de investigación en temas de género más consolidadas cabe destacar las 
desarrolladas desde la facultad de Ciencias de la Comunicación Blanquerna (Grup de 
Recerca en Comunicació i Construcció de Gènere), la facultad de Psicología, Ciencias de 
la Educación y el Deporte Blanquerna (Grup de Recerca en Parella i Família) y los estudios 
desarrollados por las Escuelas Universitarias de Trabajo Social y Educación Social Pere 
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Tarrés (Grup de Recerca en Infància i Família en Ambients Multiculturals) que abordan 
diferentes temáticas. 
 
Finalmente destacar también la línea de investigación que analiza la situación de 
desprotección de las niñas y jóvenes inmigrantes no acompañadas, concretada en 
diferentes proyectos sobre protección de la infancia como, por ejemplo, el Programa 
Daphne creado por la Comisión Europea como medida específica para combatir las 
situaciones de violencia contra los menores, jóvenes y mujeres. 
 
Así mismo, en noviembre de 2007 se ha presentado a la Junta Académica, para su 
aprobación, el primer plan de igualdad de oportunidades de la Universidad Ramon Llull de 
obligado cumplimiento para todos sus estamentos. 
 
En cuanto a las barreras arquitectónicas en el Campus La Salle, se está terminando de 
adecuar el edificio más antiguo con lo cual todas las aulas, laboratorios y servicios estarán 
perfectamente preparados para los estudiantes con alguna discapacidad. 
 
 


2 Entidades colaboradoras 
 
 
Se dispone de los medios suficientes para la impartición del Máster en Animación y Efectos 
Visuales en el campus. De todas formas, se prevé la exploración de posibles 
colaboraciones futuras con entidades especializadas en alguna técnica de creación digital 
con hardware muy específico. 
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3 Previsión de recursos materiales y servicios 
 
 
La Salle Campus Barcelona ya dispone de numerosos medios y servicios detallados en el 
punto 1 para poder dar cabida al nuevo Máster en Animación y Efectos Visuales. A pesar 
de ello nuevos recursos han sido planificados y se detallan a continuación. 
 
 
 


3.1 Planificación de los recursos materiales y Servicios 
disponibles a lo largo de la implantación 


 
Para el Máster en Animación y Efectos Visuales, en cuanto a equipamiento informático, la 
escuela ya dispone de las aulas de informáticas necesarias.  
 
A continuación, pasamos a describir los recursos materiales y servicios necesarios que 
serán necesarios adicionalmente: 
 
 


• Sala de Workstation de alto rendimiento 
Estaciones de trabajo preparadas para tareas intensivas de un alto contenido en 
efectos visuales. 
 


• NAS para el almacenaje digital de los contenidos de las diferentes asignaturas del 
Máster. 
 


• Renderfarm para las tareas complejas de cálculo de escenarios 3D y efectos 
visuales. 


 


• Aula de dibujo digital: 
Aula dotada de 30 Wacom CINTIQ para la realización de dibujo y creación digital. 


 
 
Licencias de software especializado   
 
A continuación, en la tabla 1, listamos la planificación de los principales paquetes de 
software que debe estar para al Máster en Animación y Efectos Visuales: 
 
Tabla 1 Planificación de software 


 2019/20 


   


Autodesk Maya X 


Autodesk Sketchbook X 


Pixologic Zbrush X 


Houdini X 


NukeX X 


Adobe Premiere Pro X 
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La actualización del software especializado en animación y efectos visuales que se muestra 
en la tabla requiere de una revisión anual según la actualidad y tendencias de la industria. 
El software podría cambiar por otro de iguales o mejores prestaciones. 
 
 
 
 


Adobe Photoshop X 


Adobe Illustrator X 


Gravity Sketch X 


Mari X 


Allegorithmic Substance Painter X 
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