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IMPRESO SOLICITUD PARA MODIFICACIÓN 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 Universitaria de Ingeniería Técnica
de Telecomunicación La Salle

08033021

NIVEL DENOMINACIÓN CORTA

Grado Ingeniería Multimedia

DENOMINACIÓN ESPECÍFICA

Graduado o Graduada en Ingeniería Multimedia por la Universidad Ramón Llull

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Ingeniería y Arquitectura No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES
REGULADAS

NORMA HABILITACIÓN

No

SOLICITANTE

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

ANNA CERVERA VILA Responsable del area 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

Xavier Senmartí Senmartí Director

Tipo Documento Número Documento

NIF 46324764G

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

Claravall, 1-3 08022 Barcelona 691272138

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 31 de marzo de 2016

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

ADJUNTO

Grado Graduado o Graduada en Ingeniería Multimedia por
la Universidad Ramón Llull

No Ver Apartado 1:

Anexo 1.

LISTADO DE MENCIONES

Mención en Videojuegos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Ingeniería y Arquitectura Ciencias de la computación 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 FORMACIÓN BÁSICA CRÉDITOS EN PRÁCTICAS EXTERNAS

240 63 4

CRÉDITOS OPTATIVOS CRÉDITOS OBLIGATORIOS CRÉDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MÁSTER

31 126 16

LISTADO DE MENCIONES

MENCIÓN CRÉDITOS OPTATIVOS

Mención en Videojuegos 31.

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

LISTADO DE CENTROS

CÓDIGO CENTRO

08033021 Escuela Universitaria de Ingeniería Técnica de Telecomunicación La Salle

1.3.2. Escuela Universitaria de Ingeniería Técnica de Telecomunicación La Salle
1.3.2.1. Datos asociados al centro
TIPOS DE ENSEÑANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

Sí No No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER AÑO IMPLANTACIÓN SEGUNDO AÑO IMPLANTACIÓN TERCER AÑO IMPLANTACIÓN

70 70 70

CUARTO AÑO IMPLANTACIÓN TIEMPO COMPLETO

70 ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA
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PRIMER AÑO 60.0 90.0

RESTO DE AÑOS 0.0 90.0

TIEMPO PARCIAL

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 30.0 60.0

RESTO DE AÑOS 0.0 60.0

NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.salleurl.edu/WCM_Front/Final/Final/
_0BTnejnhqPWJOy2nHzKUWHfd73uIHeH_XXm3aiiPrDoL9wJKAzKvWHONnHlFAAk_i3g9h9lTOduiwUc4wYcW1pEsO9pTG72r

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

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

3. COMPETENCIAS
3.1 COMPETENCIAS BÁSICAS Y GENERALES

BÁSICAS

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

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

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

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

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

GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-15 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades interpersonales

G-16 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un equipo interdisciplinario

G-17 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse con personas no expertas en la materia

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-19 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un contexto internacional

G-20 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir compromiso ético

G-21 - Que los estudiantes sean capaces de ser sensibles con el medio ambiente

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-27 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir dotes de liderazgo
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G-28 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimiento de culturas y costumbres de otros países

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

G-30 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y gestionar proyectos

G-31 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir iniciativa y espíritu emprendedor

G-32 - Que los estudiantes sean capaces de preocuparse por la calidad y mejora continua

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

G-34 - Capacidad para comprender, analizar y valorar el panorama del pensamiento contemporáneo a partir del carácter poliédrico
de la persona y de su entorno (cultura, sociedad, ética...).

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

No existen datos

3.3 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

E-1 - Que los estudiantes sean capaces de concebir los elementos gráficos de un producto multimedia

E-26 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar con contenidos de audio y vídeo

E-2 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar los elementos gráficos de un producto multimedia

E-3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar los elementos gráficos de un producto multimedia

E-4 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar interfaces gráficas de productos multimedia

E-5 - Que los estudiantes sean capaces de estudiar y evaluar el comportamiento de los usuarios

E-6 - Que los estudiantes sean capaces de organizar el contenido de un producto multimedia

E-7 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la navegación y la arquitectura de un producto multimedia

E-8 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la interactividad de un producto multimedia

E-9 - Que los estudiantes sean capaces de asegurar la usabilidad/ergonomía e interacción de un producto multimedia

E-10 - Que los estudiantes sean capaces de conceptualizar temáticamente una aplicación

E-11 - Que los estudiantes sean capaces de redactar el guión de una aplicación

E-12 - Que los estudiantes sean capaces de realizar el storyboard de una aplicación

E-13 - Que los estudiantes sean capaces de captar imágenes fijas y en movimiento

E-14 - Que los estudiantes sean capaces de realizar animaciones

E-15 - Que los estudiantes sean capaces de concebir aplicaciones multimedia

E-16 - Que los estudiantes sean capaces de programar aplicaciones multimedia

E-17 - Que los estudiantes sean capaces de supervisar el producto final

E-18 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la arquitectura del sistema multimedia

E-19 - Que los estudiantes sean capaces de concebir Intranets

E-20 - Que los estudiantes sean capaces de implementar Intranets

E-21 - Que los estudiantes sean capaces de concebir servidores para Internet

E-22 - Que los estudiantes sean capaces de implementar servidores para Internet

E-23 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia

E-24 - Que los estudiantes sean capaces de dar soporte técnico en diferentes entornos

E-25 - Que los estudiantes sean capaces de editar contenidos de imagen fija y en movimiento

E-27 - Que los estudiantes sean capaces de integrar elementos de una aplicación multimedia

E-28 - Que los estudiantes sean capaces de que los estudiantes sean capaces de diseñar productos multimedia

E-29 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar un equipo de trabajo

E-30 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar un proyecto multimedia

E-31 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar la relación con el cliente

E-32 - Que los estudiantes sean capaces de coordinar la producción
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E-33 - Que los estudiantes sean capaces de definir los contenidos de la publicación/producto

E-34 - Que los estudiantes sean capaces de estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto

E-35 - Que los estudiantes sean capaces de definir y supervisar la eficacia técnica de un proyecto

E-36 - Que los estudiantes sean capaces de coordinar el equipo de trabajo artístico

E-37 - Que los estudiantes sean capaces de crear la identidad visual del producto

E-38 - Que los estudiantes sean capaces de participar en pruebas de validación

E-39 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en entornos de presión

E-40 - Que los estudiantes sean capaces de divulgar de las cuestiones económicas

E-41 - Que los estudiantes sean capaces de saber combinar y entender negocios, ciencias y artes

E-42 - Que los estudiantes sean capaces de combinar gestión, tecnología e idioma

E-43 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar tecnologías como motor de cambio en la sociedad

E-44 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomía, usabilidad y
seguridad de los sistemas, aplicaciones y servicios TIC, así como de la información que proporciona, conforme a la legislación y
normativa vigentes

E-45 - Que los estudiantes tengan una educación de amplio espectro necesaria para comprender el impacto de las soluciones de
Ingeniería en un contexto social y global

E-46 - Que los estudiantes tengan un conocimiento de temáticas actuales, tanto tecnológicas como socio-económicas

E-47 - Que los estudiantes tengan un conocimiento básico sobre compresión de imágenes

E-48 - Que los estudiantes tengan conocimientos generales de tratamiento y transmisión de señales

E-49 - Que los estudiantes tengan una amplia visión de las diferentes tecnologías existentes mediante el estudio a nivel teórico y
práctico

E-50 - Que los estudiantes aprendan los conceptos básicos de física eléctrica y análisis de circuitos

E-51 - Que los estudiantes tengan nociones de instrumentación

E-52 - Que los estudiantes sean capaces de analizar sistemas dinámicos y mecánicos

E-53 - Que los estudiantes tengan conocimiento de herramientas básicas de simulación que dan soporte a las técnicas informáticas
de diseño de cuerpos en movimiento

E-54 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de la programación estructurada y modular y de un lenguaje imperativo

E-55 - Que los estudiantes hayan aprendido la programación orientada a objetos y de un lenguaje orientado a objetos

E-56 - Que los estudiantes sean tengan conocimiento de alguna herramienta básica de soporte a las técnicas de análisis y diseño

E-57 - Que los estudiantes tengan conocimiento general sobre los sistemas de ficheros y los gestores de bases de datos

E-58 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de arquitectura de ordenadores

E-59 - Que los estudiantes tengan conocimiento general del álgebra lineal y de su aplicación en la multimedia

E-60 - Que los estudiantes sean capaces de dominar el método matemático para ser rigurosos y formales en las expresiones y
demostraciones

E-61 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de las herramientas de cálculo para la ingeniería

E-62 - Que los estudiantes tengan conocimiento avanzado del cálculo para la resolución de problemas de la ingeniería en general

E-63 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de la estadística y la probabilidad

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

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOS DE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISIÓN

1. Vías y requisitos de acceso al título

Para que un alumno pueda cursar los estudios de Graduado en Ingeniería Multimedia se deben cumplir algunas de las siguientes condiciones:

a) Alumnos del Estado Español:
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Haber superado la prueba de selectividad o estar en posesión de un título de un Ciclo de Formación de Grado Superior del área temática o proceder
de otra universidad o tener el acceso a través del examen para mayores de 25 años.

b) Alumnos de la Unión Europea:

Haber realizado en cualquier país europeo estudios que le permitan matricularse en el mismo en una carrera universitaria, según establece el Real De-
creto 9509 del 7 de mayo de 2007 publicado el 20 de mayo de 2007 en el BOE núm. 112.

c) Alumnos no pertenecientes al Estado Español ni a la Unión Europea:

Habrán de realizar previamente la prueba de selectividad o las pruebas de acceso a la Universidad para mayores de 25 años o proceder de otra uni-
versidad.

PERFIL DEL CANDIDATO ADECUADO AL TÍTULO

La titulación de Grado en Multimedia pretende conferir al alumno una sólida base de conocimientos interdisciplinarios que le posicionen como un punto
clave dentro del desarrollo de la sociedad de la Información y del Conocimiento de nuestro país. Los graduados/as no solamente han de ser buenos
integradores tecnológicos, sino que además han de ser capaces de decidir que formas ha de adoptar la tecnología para que sea realmente eficiente en
su papel mediador en el proceso comunicativo.

Así pues, se combina el conocimiento armónico de materias tecnológicas con otras que incluyen conocimientos relativos al diseño, la creatividad, la
comunicación interactiva y la gestión. El alumno finalista ha de ser capaz de conceptualizar y desarrollar entornos virtuales de interacción sin ninguna
limitación en el soporte de comunicación ni en el ámbito concreto de aplicación.

Con lo cual el candidato/a ha de tener un perfil tecnológico con buenas dotes creativas para el diseño gráfico. Ha de ser curioso/a por naturaleza, muy
inquieto/a para adquirir nuevos conocimientos y ha de estar interesado/a por las nuevas tecnologías.

2. Condiciones o pruebas de acceso especiales autorizadas por las autoridades competentes.

Además de los requisitos planteados en el apartado anterior, todos los alumnos que se preinscriban para la futura matriculación a los estudios de Gra-
duado en Ingeniería Multimedia deberán realizar una prueba de acceso para detectar si su perfil coincide con los objetivos y la adquisición de compe-
tencias previstas en la titulación. La superación de la referida prueba por parte de los alumnos inscritos será indispensable para su aceptación a cursar
la carrera universitaria.

La prueba consiste en un test de perfil con dos partes, una de aptitudes y la otra de personalidad. En esta prueba se persigue determinar si el candida-
to tiene el perfil adecuado y así evitar el fracaso universitario.

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

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

A través de los sistemas de soporte y orientación implementados por La Salle, los estudiantes tienen a su disposición la Comisión de atención al alum-
nado que depende directamente de dirección de estudios, y se ha creado con el único objetivo de ofrecer y garantizar una atención personalizada a to-
dos los alumnos, su plena integración al Centro y una formación completa. Asimismo, disponen de un equipo de profesores para llevar a cabo el acom-
pañamiento de los alumnos.

La delegación de alumnos complementa los sistemas de apoyo y orientación en lo que concierne a la vida del estudiante. Fomenta diversas entidades
de estudiantes con propuestas de actividades extraacadémicas que pretenden complementar su formación.

Comisión de atención al alumnado

Objetivos de la comisión:

· Tratar los temas de apoyo y orientación globales para los estudiantes.

· Conseguir la plena integración de los nuevos alumnos a la Escuela.

· Coordinar el seguimiento personalizado de los alumnos a través de un sistema de tutorías. En ellas también se pueden tratar los aspectos más per-
sonales del alumno.

· Procurar que los alumnos alcancen el máximo rendimiento en sus estudios.

· Encontrar las estrategias necesarias para complementar las carencias de algunos alumnos para alcanzar las competencias transversales o específi-
cas requeridas (programas complementarios, cursillos, clases particulares¿).

· Velar para que los alumnos tengan los recursos necesarios para su formación: horas de consulta, espacios de trabajo individual y en equipo, aulas,
laboratorios, biblioteca,¿

· Atender periódicamente a la delegación de alumnos para resolver las incidencias que puedan surgir y llevar a cabo las propuestas de mejora que de
ella surja.

· Reunirse con los tutores con cierta periodicidad para verificar y seguir el proceso de acompañamiento de los alumnos.

· Atender las sugerencias y reclamaciones de los estudiantes provenientes por las diferentes vías posibles.

La comisión de atención al alumnado es única para toda la escuela y está compuesta por:
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· Director de estudios de Enginyeria i Arquitectura La Salle

· Director de la Escola Universitària d¿Enginyeria Tècnica de Telecomunicació La Salle

· Coordinador del alumnado

· Representante de los tutores

· Coordinador de las entidades

· Coordinador de la delegación de alumnos

Equipo de tutores

Objetivos:

· Facilitar la integración al Centro a los alumnos de nuevo ingreso

· Ayuda a la planificación de los estudios de los alumnos.

· Llevar a cabo el seguimiento personalizado de los alumnos (aspectos académicos, personales¿ que puedan incidir en su rendimiento académico).

· Coordinar las entrevistas personales.

· Detectar posibles dificultades generales en la adquisición de las competencias y aportarlas a la comisión de atención al alumnado.

· Apoyo especial a los alumnos con necesidades educativas especiales.

· Procurar que los alumnos reciban una preparación científica-humana adecuada para entrar en el mundo profesional.

· Promover actividades complementarias culturales y de ocio para la formación completa de los alumnos.

· 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.

Composición:

· Profesores-Tutores

Delegación de alumnos: entidad formada por un par de representantes de cada clase que colabora para garantizar los objetivos planteados por la co-

misión de atención al alumnado.

Objetivos:

· Contribuir a la integración de los alumnos 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.

· Vehicular todas las cuestiones no personales vinculadas al proceso formativo que los alumnos consideren necesario abordar.

La delegación de alumnos es única para toda la escuela y está compuesta por:

· Coordinador de la delegación

· Delegados de los grupos de las diversas titulaciones (al inicio del curso académico se eligen dos representantes por clase)

Entidades La Salle: son un conjunto de organizaciones formadas por estudiantes y profesores de la Escuela que representan una oportunidad única

durante el curso de convivencia e integración al Centro.

Objetivos:

· Conseguir la plena integración de los nuevos alumnos a la Escuela.

· Organizar actividades culturales y deportivas que complementan la formación de los estudiantes.

· Ayudar a que el alumno, a través de la participación y/o organización de actividades complementarias, tenga el máximo apoyo para conseguir mejo-
rar el rendimiento académico y obtener una formación humana adecuada.

Composición:
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· Coordinador del alumnado

· Un responsable de cada entidad

Lista de entidades La Salle actuales:

· Coral

· Grupo Excursionista

· Cineclub

· Local de músicos

· Club Deportivo

· Club Internacional

· Revista del alumnado

· Equipo de Pastoral

Sistema de orientación profesional: A través del departamento de la Bolsa de Trabajo y Desarrollo profesional de la Institución de La Salle se ofrece a

todos los alumnos, pero sobretodo a los de los últimos cursos, toda la información disponible sobre:

· Intercambios nacionales e internacionales

· Becas

· Prácticas externas

· Salidas profesionales

Además la Fundación Privada ¿Parc d¿Innovació Tecnològica i Empresarial La Salle¿ fundada en el año 2001 tiene como uno de sus objetivos princi-
pales la orientación a los estudiantes hacia la potenciación de iniciativas y proyectos que en un futuro pueden desarrollarse en empresas de tecnología
puntera mediante la creación de las condiciones más idóneas y favorables durante la fase preempresarial de las iniciativas y proyectos comentados.

Así, La Salle acompaña a los estudiantes emprendedores en las etapas iniciales de la creación de nuevas empresas ofreciéndoles toda la ayuda nece-
saria 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.

Con esta estructura, que ya funciona en las titulaciones actuales, se tiene la voluntad de atender de forma organizada y efectiva las necesidades del
alumnado, su soporte y orientación.

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Enseñanzas Superiores Oficiales no Universitarias

MÍNIMO MÁXIMO

0 60

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 36

Transferencia y reconocimiento de créditos

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.

Acuerdo de 25 de octubre de 2004, del Consejo de Coordinación Universitaria, por el que se establecen los criterios
generales a que habrán de ajustarse las Universidades en materia de convalidación y adaptación de estudios cursa-
dos en centros académicos españoles o extranjeros.

C
SV

: 3
73

65
75

66
29

46
01

08
79

04
20

0 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 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 : 2500145

11 / 76

El Real Decreto 285/2004 de 20 de febrero, el RD 309/2005 de 18 de marzo y el Acuerdo del Consejo de Coordina-
ción Universitaria del MEC de 25 de octubre de 2004 establecen los criterios que son de aplicación general respecto
a la convalidación y adaptación de estudios.

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

El Real Decreto 967/2014, de 21 de noviembre, por el que se establecen los requisitos y el procedimiento para la ho-
mologación y declaración de equivalencia a titulación y a nivel académico universitario oficial y para la convalidación
de estudios extranjeros de educación superior, y el procedimiento para determinar la correspondencia a los niveles
del marco español de cualificaciones para la educación superior de los títulos oficiales de Arquitecto, Ingeniero, Li-
cenciado, Arquitecto Técnico, Ingeniero Técnico y Diplomado.

Proceso

1. El estudiante, antes de proceder a realizar la matrícula en el Centro, solicita en la secretaría 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

· Certificado de estudios

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

3. La comisión de convalidaciones interna, ya existente en el Centro, procede al estudio del caso.

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 universidad.

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 figuraran con esta denominación en el expediente del estu-
diante en la Universitat Ramon Llull.

7. La resolución definitiva es comunicada al solicitante.

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.

Recibido el expediente académico universitario del alumno que se incorpora a los estudios de la titulación, se proce-
de a su evaluación por parte de Secretaria Académica. A continuación se recalifican todos los créditos que el alumno
ya tiene aprobados, incorporándose a su nuevo expediente como transferidos todos aquellos créditos que por su na-
turaleza no pueden ser reconocidos.

Reconocimiento de créditos

Se reconocerán por parte de Secretaría Académica todos aquellos créditos obtenidos por el estudiante con anteriori-
dad en estudios oficiales cursados en cualquier Universidad, que puedan ser computados para la obtención de la ti-
tulación de Graduado en Ingeniería Multimedia. Para ello, de acuerdo con la normativa establecida por la Universi-
dad, deberán respetarse las reglas básicas siguientes:

a) Serán objeto de reconocimiento automático los créditos correspondientes a aquellas materias cursadas en una ti-
tulación universitaria oficial que se adecuen a 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.

· a)  Serán objeto de reconocimiento automático los créditos correspondientes a las materias de formación básica, de acuerdo
con el artículo 13 del Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas uni-
versitarias oficiales para todos aquellos alumnos provenientes de titulaciones de la Rama de Ingeniería y Arquitectura.
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· b) Serán igualmente objeto de reconocimiento automático los créditos correspondientes a aquellas otras materias cursadas en
una titulación no perteneciente a la rama de Ingeniería y Arquitectura pero que sí pertenecen a la formación básica de la rama
de Ingeniería y Arquitectura.

· c) Además se reconocerán todos aquellos créditos teniendo en cuenta la adecuación entre las competencias y conocimientos
asociados a las restantes materias cursadas por el estudiante y los previstos en el plan de estudios o bien que tengan carácter
transversal.

b) Reconocimiento de créditos cursados en Enseñanzas Oficiales No Universitarias.
En este programa se reconocen créditos cursados en Ciclos Formativos de Grado Superior de ramas afines a los de
la titulación.

c) Reconocimiento de créditos cursados en Títulos Propios.
En este programa no se reconocen créditos cursados en Títulos Propios.

d) Reconocimiento de créditos cursados por Acreditación Experiencia Laboral y Profesional.
En este programa se pueden reconocer hasta un 15% de créditos por Acreditación Experiencia Laboral y Profesio-
nal.

La definición de las materias básicas por Ramas según el anexo II del R. D. 13993 1393/2007 se ha realizado de for-
ma que el reconocimiento sea posible.

Estos créditos también serán reflejados en el Suplemento Europeo al Título.

4.5 CURSO DE ADAPTACIÓN PARA TITULADOS
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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

Presentación en el aula

Trabajo en laboratorio

Dedicación personal a las prácticas de laboratorio

Estudio y trabajos personales del alumno

Actividades de evaluación

Prácticas en empresa

5.3 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Seminarios

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías

Prácticas externas

5.4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

Exámenes

Controles o ejercicios en clase

Informes o trabajos personales o en grupo

Informes o ejercicios en el laboratorio

Participación en clase o en el laboratorio

Desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo

Trabajos personales

5.5 NIVEL 1: Formación básica

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Comunicación

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ciencias Sociales y Jurídicas Comunicación

ECTS NIVEL2 4

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

4

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS
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No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Empresa e ingeniería / Business ang engineering

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 4 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

4

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Saber que hace un ingeniero, que es la tecnología y la importancia de su gestión.

Estar preparado para afrontar asignaturas en una tercera lengua, el inglés.

Una buena formación humanística.

5.5.1.3 CONTENIDOS

¿Qué hace un ingeniero? ¿Qué significa ser ingeniero? Conocimiento y habilidades que necesita un ingeniero. Los factores que conducen al éxito de
un ingeniero. Introducción a la profesión de ingeniero. Introducción a la forma en que los ingenieros piensan, preguntan y responden a preguntas que
solucionan las necesidades de la sociedad. Incluye toda la temática relacionada con la parte humana y comunicación.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica
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G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-27 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir dotes de liderazgo

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-41 - Que los estudiantes sean capaces de saber combinar y entender negocios, ciencias y artes

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 89.1 100

Estudio y trabajos personales del alumno 13.5 20

Actividades de evaluación 5.4 60

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Seminarios

Estudio personal

Tutorías

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Matemáticas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Matemáticas

ECTS NIVEL2 26

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

18 8

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Álgebra

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 8 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

8

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Cálculo

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 10 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

10

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Estadística y análisis matemático

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 8 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

8

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6
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LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos matemáticos para afrontar el título de Grado.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Cálculo matricial, Sist. de ecuaciones lineales, Espacios Vectoriales (independencia lineal, subes pació, base, componentes de un vector en una base, cambios de
base), Aplicaciones lineales (Núcleo, imagen, matriz asociada a una aplic. lineal), Endomorfismos (valores y vectores propios, diagonalización), Espacio vecto-
rial Euclidiano (producto escalar, norma, ángulo, proyección ortogonal, ortogonalización de vectores), Descomposición de matrizes, y Métodos numéricos

· Funciones. Integración. Interpolación e integración numérica. Series. Ecuaciones diferenciales. Resolución numérica de EDOs.

· Funciones de varias variables (continuidad, límites, derivadas direccionales, derivadas parciales, diferencial, gradiente, máximos y mínimos), integración múlti-
ple (dobles, triples, etc.), integración vectorial (línea y superficie), Probabilidad (probabilidad básica y variables aleatorias) Estadística (contrastes de hipótesis,
inferencia, análisis multivariante)

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-27 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir dotes de liderazgo

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-59 - Que los estudiantes tengan conocimiento general del álgebra lineal y de su aplicación en la multimedia

E-60 - Que los estudiantes sean capaces de dominar el método matemático para ser rigurosos y formales en las expresiones y
demostraciones
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E-61 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de las herramientas de cálculo para la ingeniería

E-62 - Que los estudiantes tengan conocimiento avanzado del cálculo para la resolución de problemas de la ingeniería en general

E-63 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de la estadística y la probabilidad

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 270 100

Trabajo en laboratorio 40.5 20

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

40.5 20

Estudio y trabajos personales del alumno 291.6 20

Actividades de evaluación 59.4 90

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Informática

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Informática

ECTS NIVEL2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

10

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No
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NIVEL 3: Metodología y tecnología de la programación

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 10 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

10

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos de un ordenador y su programación.

Implementación de software.

Uso de un pseudocódigo para potenciar la reflexión sobre un lenguaje de programación.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Introducción al ordenador. Pseudocódigo: introducción, ficheros, memoria dinámica. Lenguaje C: introducción, ficheros, memoria dinámica. Ordena-
ción. Tipos Abstractos de Datos. Estructuras de datos lineales. Introducción a la recursividad. Fundamentos de los lenguajes de programación.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones
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G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-27 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir dotes de liderazgo

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-54 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de la programación estructurada y modular y de un lenguaje imperativo

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 110.7 100

Trabajo en laboratorio 45.9 90

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

43.2 100

Estudio y trabajos personales del alumno 54 20

Actividades de evaluación 16.2 90

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Física

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Física

ECTS NIVEL2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

12

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS
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No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Electrónica básica

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 12 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

12

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos de la física eléctrica y los componentes de electrónica básicos.

Ser capaces de analizar circuitos electrónicos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Componentes pasivos. Análisis en DC y AC. Diodos. BJT: conceptos y regiones de trabajo. Circuitos de polarización. Amplificadores Operacionales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad
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G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-27 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir dotes de liderazgo

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-50 - Que los estudiantes aprendan los conceptos básicos de física eléctrica y análisis de circuitos

E-51 - Que los estudiantes tengan nociones de instrumentación

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 118.8 100

Trabajo en laboratorio 91.8 90

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

27 20

Estudio y trabajos personales del alumno 64.8 10

Actividades de evaluación 21.6 90

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Empresa

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Ingeniería y Arquitectura Empresa

ECTS NIVEL2 4

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

4
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ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Cadena de valor y economía financiera / Value Chain and Finantial Economics

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 4 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

4

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Estar preparado para afrontar asignaturas en una tercera lengua, el inglés.

El desarrollo de un producto y su valoración económica.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Dominio de la logística de entrada y salida, operaciones, marketing, ventas y servicios. La infraestructura para soportar la cadena de valor, recursos
humanos, desarrollo de la tecnología y finalmente compras. Cadena de valor y ventajas en costes. Diferenciación de la cadena de valor y la tecnología
asociada

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas
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G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-27 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir dotes de liderazgo

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-42 - Que los estudiantes sean capaces de combinar gestión, tecnología e idioma

E-46 - Que los estudiantes tengan un conocimiento de temáticas actuales, tanto tecnológicas como socio-económicas

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 81 100

Estudio y trabajos personales del alumno 21.6 10

Actividades de evaluación 5.4 60

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Pensamiento y creatividad

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER RAMA MATERIA

Básica Artes y Humanidades Ética

ECTS NIVEL2 7

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3
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2 2 3

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

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: Pensamiento y creatividad I

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 2 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

2

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NIVEL 3: Pensamiento y creatividad II

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 2 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

2

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS
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No No

NIVEL 3: Pensamiento y creatividad III

5.5.1.1.1 Datos Básicos del Nivel 3

CARÁCTER ECTS ASIGNATURA DESPLIEGUE TEMPORAL

Básica 3 Anual

DESPLIEGUE TEMPORAL

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

3

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Capacidad de lectura y comprensión de textos literarios y humanísticos

Capacidad de definir conceptos básicos: empresa, trabajo, solidaridad, etc.

Saber situar los problemas y las relaciones interculturales

Sentirse implicado en la promoción de los derechos humanos

Haber asumido la responsabilidad social y ética de la profesión

Tener interés e instrumentos para la creatividad y la innovación

Tener capacidad para organizar equipos humanos y solucionar problemas de relación

Uso de una metodología de proyectos para potenciar la eficiencia en la gestión

Dominio de la gestión de proyectos

5.5.1.3 CONTENIDOS

La era de la ciencia y la tecnología (características y valores). El principio de responsabilidad y de precaución. Ética del respecto. Del desarrollo soste-
nible al equilibrio y la armonía. La globalización. Ética, territorio y paisaje. Ética y recursos energéticos. El sentido de la economía y los criterios éticos.
Propuestas de creatividad tecnológica para un mundo más sostenible. Propuestas creativas de nuevas formas de trabajo. Propuestas creativas para
un mundo más justo y solidario. La ciencia-ficción como fuente de creatividad. Las dimensiones de la condición humana. Persona y comunidad. Cuida-
do de uno mismo y de los demás (las virtudes). El sentido de la justicia. El sentido de la solidaridad. La libertad. Derechos humanos (ejes fundamen-
tales y el sentido de la Declaración). El problema del mal y del sinsentido. La experiencia de la belleza como base para la creatividad. El lenguaje y la
creación de conceptos. La inteligencia colectiva y la creatividad. Recapitulando: Ser humano, creatividad, generación y generosidad. Para una defini-
ción de empresa (el equipo y la estrategia). Relaciones humanas (poder, autoridad, confianza). La ética de la profesión i la responsabilidad social cor-
porativa. Organización, eficacia y comunicación. Cultura empresarial y cultura cívica. Contextos de interculturalidad. La creatividad en la organización
de los equipos. La creatividad en las relaciones interculturales. La creatividad en la ideación de nuevos proyectos empresariales. La creatividad como
horizonte para una sociedad dinámica.

Pensamiento y creatividad I: Desarrollo sostenible y solidaridad

Tema 1. La era de la ciencia y la tecnología. Características y valores

Tema 2. El principio de responsabilidad y de precaución

Tema 3. Ética del respecto

Tema 4. Del desarrollo sostenible al equilibrio y la armonía

Tema 5. La globalización
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Tema 6. Ética, territorio y paisaje

Tema 7. Creatividad e innovación. Concepto general y bases interdisciplinares I

Tema 8. La creatividad en un mundo complejo I

Tema 9. Propuestas de creatividad tecnológica para un mundo más sostenible

Tema 10. Propuestas creativas de nuevas formas de trabajo

Tema 11. Propuestas creativas para un mundo más justo y solidario

Tema 12. La ciencia-ficción como fuente de creatividad

Pensamiento y creatividad II: Fundamentos antropológicos

Tema 1. Las dimensiones de la condición humana

Tema 2. Persona y comunidad

Tema 3. Cuidado de uno mismo y de los demás: las virtudes

Tema 4. El sentido de la justicia

Tema 5. El sentido de la solidaridad

Tema 6. Derechos humanos. Los ejes fundamentales y el sentido de la Declaración

Tema 7. Creatividad e innovación. Concepto general y bases interdisciplinares II

Tema 8. La creatividad en un mundo complejo II

Tema 9. La experiencia de la belleza como base para la creatividad

Tema 10. El lenguaje y la creación de conceptos

Tema 11. La inteligencia colectiva y la creatividad

Tema 12. Recapitulando: Ser humano, creatividad, generación y generosidad

Pensamiento y creatividad III: Relaciones humanas. Proyecto

Tema 1. Para una definición de empresa. El equipo y la estrategia

Tema 2. Relaciones humanas: poder, autoridad, confianza

Tema 3. La ética de la profesión y la responsabilidad social corporativa

Tema 4. Organización, eficacia y comunicación

Tema 5. Cultura empresarial y cultura cívica

Tema 6. Contextos de interculturalidad

Tema 7. La creatividad en la organización de los equipos

Tema 8. La creatividad en las relaciones interculturales

Tema 9. La creatividad en la ideación de nuevos proyectos empresariales

Tema 10. La creatividad como horizonte para una sociedad dinámica

Proyecto práctico

Proyecto (individual o colectivo) tutorizado, directamente relacionado con la creatividad y la innovación en los diversos campos de cooperación social.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua
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G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-15 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades interpersonales

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-20 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir compromiso ético

G-21 - Que los estudiantes sean capaces de ser sensibles con el medio ambiente

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-28 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimiento de culturas y costumbres de otros países

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

G-34 - Capacidad para comprender, analizar y valorar el panorama del pensamiento contemporáneo a partir del carácter poliédrico
de la persona y de su entorno (cultura, sociedad, ética...).

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

No existen datos

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 81 100

Estudio y trabajos personales del alumno 67.5 0

Actividades de evaluación 40.5 50

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Seminarios

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 40.0 60.0

Informes o trabajos personales o en grupo 20.0 40.0

Participación en clase o en el laboratorio 10.0 30.0

5.5 NIVEL 1: Tecnologías Informáticas

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Ingeniería de computadores

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 9

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

9

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA
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Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos básicos de tecnología digital y de sus componentes así como la forma de diseñar sistemas digitales.

Diseño y uso de sistemas, componentes, procesos o experimentos para conseguir los requisitos establecidos y analizar e interpretar los resultados ob-
tenidos.

Identificación, formulación y resolución de problemas de base tecnológica que requieren un sistema digital.

Uso de las técnicas y herramientas de diseño de sistemas para desarrollarlo desde su inicio hasta que empieza a funcionar.

Conocimientos en el uso de herramientas de simulación de sistemas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Álgebra de boole (sistemas de representación numérica, puertas lógicas y álgebra booleana), sistemas combinacionales (circuitos lógicos combinacio-
nales, bloques funcionales combinacionales, aritmética binaria), elementos de memoria (elementos de memorización, registros y memorias, diseño de
contadores, memorias), introducción a los sistemes secuenciales (sistemas secuenciales, sistemas secuenciales síncronos).

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-58 - Que los estudiantes tengan conocimiento general de arquitectura de ordenadores

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Presentación en el aula 121.5 78

Trabajo en laboratorio 56.7 71

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

64.8 58

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Tratamiento de datos

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 11

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

11

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Diseño de soluciones informáticas a problemas concretos.

Uso de un pseudocódigo para potenciar la reflexión sobre un lenguaje imperativo.

Secuenciación correcta de sentencias.

Estructuración y modularización del código.

C
SV

: 3
73

65
75

66
29

46
01

08
79

04
20

0 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 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 : 2500145

31 / 76

Conocimientos de un lenguaje imperativo real.

Uso de un entorno real de programación.

Trabajo en equipo en el análisis, diseño e implementación de software.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Fundamentos de los lenguajes de programación. Orientación a objetos. Java. Lenguaje de modelado UML.

· Bases de datos. Aplicación de los conceptos básicos de los SGBD.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-55 - Que los estudiantes hayan aprendido la programación orientada a objetos y de un lenguaje orientado a objetos

E-56 - Que los estudiantes sean tengan conocimiento de alguna herramienta básica de soporte a las técnicas de análisis y diseño

E-57 - Que los estudiantes tengan conocimiento general sobre los sistemas de ficheros y los gestores de bases de datos

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 102.6 74

Trabajo en laboratorio 56.7 76

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

137.7 61

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN
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SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

5.5 NIVEL 1: Interactividad y experiencia de usuario

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Diseño y usabilidad

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

5 5

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se dispone de los conocimientos necesarios y básicos sobre Diseño Gráfico.

Se dispone de los conocimientos necesarios y básicos sobre herramientas de retoque de imagen.

Se aplican las bases artísticas y creativas mínimas y necesarias para el buen diseño de cualquier producto software.

Se dispone de los conocimientos de Human Computer Interaction/Usabilidad para la práctica del DCU (Diseño Centrado en Usuario).

Se pueden identificar, formular y resolver problemas de Usabilidad en entornos multidisciplinarios, tanto en equipo como de forma individual.

Se comprende realmente el impacto de la Usabilidad en los procesos de trabajo y de la sociedad.

Se generan mapas y patrones de navegación adecuados para cualquier interfaz.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Herramientas de retoque digital de imágenes. Diseño gráfico digital. Herramientas de creación vectorial. Herramientas de Creación y Enmaquetación
para Internet. Descripción de la Usabilidad clásica (Test de Tareas, Card Sorting¿) y de la Experiencia de Usuario (Entrevistas estructuradas¿). In-
fraestructuras necesarias para realizar estudios de Usabilidad. Diseño centrado en el usuario. Herramientas de creación y de animación vectorial. Pro-
gramación para Interfaces Multimedia. Dispositivos que complementan el análisis en un Test (EyeTracker). Definición de perfiles. Datos cuantitativos y
cualitativos. Metodologías aplicadas según los objetivos del proyecto.

5.5.1.4 OBSERVACIONES
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5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-20 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir compromiso ético

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-30 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y gestionar proyectos

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-1 - Que los estudiantes sean capaces de concebir los elementos gráficos de un producto multimedia

E-3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar los elementos gráficos de un producto multimedia

E-4 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar interfaces gráficas de productos multimedia

E-5 - Que los estudiantes sean capaces de estudiar y evaluar el comportamiento de los usuarios

E-6 - Que los estudiantes sean capaces de organizar el contenido de un producto multimedia

E-7 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la navegación y la arquitectura de un producto multimedia

E-8 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la interactividad de un producto multimedia

E-9 - Que los estudiantes sean capaces de asegurar la usabilidad/ergonomía e interacción de un producto multimedia

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 64.8 71

Trabajo en laboratorio 121.5 78

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

83.7 71

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Hipermedia
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5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 9

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

4 5

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se dispone de los conocimientos necesarios y básicos sobre las herramientas de maquetación y programación Web.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Diseño y maquetación web. Formación y aprendizaje de entornos y lenguajes de programación diversos como DHTML, Javascript, Web 2.0, Java 2 SE
(aplicaciones de escritorio), Windows Forms, Servidores web, Java 2 EE, PHP, ASP.NET, Streaming, Java 2 ME (aplicaciones móviles), ActionScript,
Carga de XML.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-20 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir compromiso ético

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-30 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y gestionar proyectos

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-15 - Que los estudiantes sean capaces de concebir aplicaciones multimedia

E-16 - Que los estudiantes sean capaces de programar aplicaciones multimedia

E-17 - Que los estudiantes sean capaces de supervisar el producto final
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E-18 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la arquitectura del sistema multimedia

E-19 - Que los estudiantes sean capaces de concebir Intranets

E-20 - Que los estudiantes sean capaces de implementar Intranets

E-21 - Que los estudiantes sean capaces de concebir servidores para Internet

E-22 - Que los estudiantes sean capaces de implementar servidores para Internet

E-23 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia

E-24 - Que los estudiantes sean capaces de dar soporte técnico en diferentes entornos

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 56.7 80

Trabajo en laboratorio 54 20

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

81 30

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Seminarios

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Producción multimedia

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 10

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

4

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS
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No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se conoce la metodología de estructuración, modularización y planificación de proyectos de tipo software dirigidos a la creación de materiales interacti-
vos de índole Multimedia.

Se manejan herramientas de programación visual de alto nivel, basadas en lenguajes de script.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Formación y aprendizaje de entornos y lenguajes de programación diversos como Director, Flash y Flash 3D, Imaging Lingo, Director 3D, Xtra¿s.
Orientación a Objetos. Componentes. Algoritmos de programación de videojuegos en Flash.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-20 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir compromiso ético

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-30 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y gestionar proyectos

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-26 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar con contenidos de audio y vídeo

E-25 - Que los estudiantes sean capaces de editar contenidos de imagen fija y en movimiento

E-27 - Que los estudiantes sean capaces de integrar elementos de una aplicación multimedia

E-28 - Que los estudiantes sean capaces de que los estudiantes sean capaces de diseñar productos multimedia

E-30 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar un proyecto multimedia

E-32 - Que los estudiantes sean capaces de coordinar la producción

E-33 - Que los estudiantes sean capaces de definir los contenidos de la publicación/producto

E-34 - Que los estudiantes sean capaces de estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto

E-35 - Que los estudiantes sean capaces de definir y supervisar la eficacia técnica de un proyecto

E-36 - Que los estudiantes sean capaces de coordinar el equipo de trabajo artístico

E-37 - Que los estudiantes sean capaces de crear la identidad visual del producto

E-38 - Que los estudiantes sean capaces de participar en pruebas de validación

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 51.3 21

Trabajo en laboratorio 75.6 82

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

143.1 81
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5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Seminarios

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

5.5 NIVEL 1: Señales y comunicaciones

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Redes y sistemas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6 6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimiento de señales y sistemas analógicos.

Conocimiento de señales y sistemas digitales.

Diseño de redes locales.

Diseño de intranets.

Implementación de intranets.
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Diseño de convertidores AD y DA.

Análisis, diagnóstico y resolución de problemas de red.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Señales y sistemas analógicos: representación temporal y frecuencial, teorema del muestreo, cuantificación y codificación, conversión AD y DA. Señales y siste-
mas discretos: representación temporal y frecuencial, TFSD, delmación e interpolación. Modulaciones analógicas y digitales básicas.

· Conmutación de datos. Torre OSI. Redes de área Local, Redes Locales Virtuales. TCP/IP: Direccionamiento, Encaminamiento, Traducción de direcciones, IPv6,
Protocolos de aplicación.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-15 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades interpersonales

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-18 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la arquitectura del sistema multimedia

E-19 - Que los estudiantes sean capaces de concebir Intranets

E-20 - Que los estudiantes sean capaces de implementar Intranets

E-23 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 202.5 68

Trabajo en laboratorio 121.5 67

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Procesado de señal

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

4 4

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

4

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Tratamiento de señales analógicas y digitales.

Codificación, síntesis y reconocimiento del habla.

Formación en acústica virtual.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Modificación de la frecuencia de muestreo en señales discretas (interpolación y diezmo). Serie Discreta de Fourier y Transformada Discreta de Fourier. Técnicas
de filtrado en el dominio frecuencial. Estudio y diseño de sistemas discretos con la Transformada Z. Técnicas de diseño de filtros FIR e IIR.

· Análisis temporal y frecuencial de señales y sistemas lineales bidimensionales. Muestreo y cuantificación. Transformaciones puntuales. Transformaciones espa-
ciales lineales y no lineales. Segmentación de imágenes. Introducción al problema del seguimiento.

· Introducción a la acústica virtual. Modelos de fuente (natural y sintético), salas (método de rayos, imágenes, ondas) y receptores (nivel interaural y diferencias -
HFTF). Producción, análisis y percepción del habla. Codificación, síntesis y reconocimiento del habla.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar
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G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-15 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades interpersonales

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-26 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar con contenidos de audio y vídeo

E-25 - Que los estudiantes sean capaces de editar contenidos de imagen fija y en movimiento

E-27 - Que los estudiantes sean capaces de integrar elementos de una aplicación multimedia

E-48 - Que los estudiantes tengan conocimientos generales de tratamiento y transmisión de señales

E-49 - Que los estudiantes tengan una amplia visión de las diferentes tecnologías existentes mediante el estudio a nivel teórico y
práctico

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 197.1 68

Trabajo en laboratorio 59.4 64

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

67.5 20

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0
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Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

5.5 NIVEL 1: Producción audiovisual digital

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Guión audiovisual

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 8

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

2,5

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

2,5 3

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se dispone de los conocimientos necesarios sobre lenguaje y narrativa audiovisuales así como de la capacidad de trasladarlos a la práctica, analizán-
dolos adecuadamente.

Se puede construir cualquier narración dentro del ámbito audiovisual, incluyéndose el cine, el video, el interactivo Multimedia y la publicidad, principal-
mente.

Se puede analizar cualquier audiovisual, para obtener información y comprender su impacto en relación a los medios de comunicación.

Se generan guiones para todo tipo de producciones del ámbito audiovisual y Multimedia.

5.5.1.3 CONTENIDOS

De la secuencia al plano. El campo y el fuera de campo. El movimiento. La composición. La continuidad, las elipsis y las transiciones. Los elementos
de la puesta en escena: escenografía, luz, iluminación, caracterización e interpretación. El montaje y la edición. El sonido y la música. Dramaturgia au-
diovisual: mecanismos fundamentales, estructurales y locales de la ficción. Idea, sinopsis argumental, guión literario, guión técnico y story board. Prác-
tica de guión.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua
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G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-10 - Que los estudiantes sean capaces de conceptualizar temáticamente una aplicación

E-11 - Que los estudiantes sean capaces de redactar el guión de una aplicación

E-12 - Que los estudiantes sean capaces de realizar el storyboard de una aplicación

E-34 - Que los estudiantes sean capaces de estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 140.4 62

Trabajo en laboratorio 75.6 39

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Imagen sintética

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 5

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

5

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí Sí No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No No
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FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se conocen las herramientas software existentes para el modelado, animación, ambientación y representación de objetos y geometrías en 3D.

Se conocen las reglas de uso de cámaras, animaciones, luces, materiales, personajes, efectos especiales, etc. dentro de entornos sintéticos genera-
dos por ordenador a partir de herramientas de modelado 3D estándar.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Comunicación audiovisual. Orígenes. El cine. La radio. La televisión. La música. Los videojuegos. Internet. La comunicación móvil. Nuevas perspecti-
vas. Ética y legalidad en los medios. Modelado 3D. Texturas. Iluminación de escenas sintéticas. Animación básica y de bípedos. Render. Animación
Avanzada. Postproducción digital. Croma. Captura de Movimiento. Fluidos y partículas para simulación de efectos especiales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-1 - Que los estudiantes sean capaces de concebir los elementos gráficos de un producto multimedia

E-2 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar los elementos gráficos de un producto multimedia

E-3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar los elementos gráficos de un producto multimedia

E-14 - Que los estudiantes sean capaces de realizar animaciones

E-36 - Que los estudiantes sean capaces de coordinar el equipo de trabajo artístico

E-37 - Que los estudiantes sean capaces de crear la identidad visual del producto

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 40.5 87

Trabajo en laboratorio 40.5 67

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

54 35

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas
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Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

NIVEL 2: Creación de contenido digital

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

5 4

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

3

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se emplean herramientas ofimáticas así como de programación (alto y bajo nivel).

Se sabe resolver y diseñar cualquier problema en el ámbito concreto de las televisiones analógica y digital.

Se dispone de la capacidad de análisis y síntesis de las distintas señales, sistemas de transmisión y receptores de la televisión, a veces gracias al uso
de diferentes interfaces de programación (API¿s).

Se conocen los orígenes y fundamentos del audiovisual digital interactivo así como las nuevas perspectivas al respecto.

Se manejan y conocen ampliamente distintas cámaras analógicas y digitales, no sólo a nivel de uso sino también de conocimiento de los dispositivos
que las conforman (lentes, películas, sensores, obturadores y demás parámetros y enseres).

Se manejan todo tipo de formatos de imagen y sistemas de almacenamiento, a veces basados en metadatos.

Se aplican los fundamentos inviolables de la ética y legalidad en los medios.

5.5.1.3 CONTENIDOS
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TV digital por satélite, TV digital por cable, TV digital terrestre, IPTV. APIs de TV interactiva, PVRs, Metadata, Video on demand. Conceptos relaciona-
dos con cámaras analógicas y digitales (lente, película, sensor, flash, obturador, abertura, sensibilidad). Formatos de imágenes. Profundidad de campo
y trabajo con la luz. Rango Dinámico. Perspectiva e Interpretación. Resolución. Edición. Descriptores de información, metadatos. Presentación en con-
cursos. Sistemas de almacenamiento.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-26 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar con contenidos de audio y vídeo

E-6 - Que los estudiantes sean capaces de organizar el contenido de un producto multimedia

E-7 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la navegación y la arquitectura de un producto multimedia

E-8 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la interactividad de un producto multimedia

E-9 - Que los estudiantes sean capaces de asegurar la usabilidad/ergonomía e interacción de un producto multimedia

E-13 - Que los estudiantes sean capaces de captar imágenes fijas y en movimiento

E-15 - Que los estudiantes sean capaces de concebir aplicaciones multimedia

E-16 - Que los estudiantes sean capaces de programar aplicaciones multimedia

E-17 - Que los estudiantes sean capaces de supervisar el producto final

E-18 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la arquitectura del sistema multimedia

E-21 - Que los estudiantes sean capaces de concebir servidores para Internet

E-22 - Que los estudiantes sean capaces de implementar servidores para Internet

E-23 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia

E-24 - Que los estudiantes sean capaces de dar soporte técnico en diferentes entornos

E-25 - Que los estudiantes sean capaces de editar contenidos de imagen fija y en movimiento

E-27 - Que los estudiantes sean capaces de integrar elementos de una aplicación multimedia

E-28 - Que los estudiantes sean capaces de que los estudiantes sean capaces de diseñar productos multimedia

E-32 - Que los estudiantes sean capaces de coordinar la producción

E-33 - Que los estudiantes sean capaces de definir los contenidos de la publicación/producto

E-35 - Que los estudiantes sean capaces de definir y supervisar la eficacia técnica de un proyecto

E-38 - Que los estudiantes sean capaces de participar en pruebas de validación

E-47 - Que los estudiantes tengan un conocimiento básico sobre compresión de imágenes
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5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 108 60

Trabajo en laboratorio 64.8 70

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

67.5 30

Actividades de evaluación 18.9 40

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Seminarios

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

5.5 NIVEL 1: Simulación gráfica

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Tecnología gráfica

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 5

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se conoce la metodología de programación gráfica 2D/3D de bajo nivel, de cara a su aplicación posterior en el mundo de la animación y de las realida-
des virtual y aumentada.

Se dispone de la base matemática necesaria así como del conocimiento de librerías de programación gráfica, empleadas ambas en la generación de
mundos virtuales interactivos.

Se es capaz de desarrollar un proyecto que requiera de un uso extensivo de los gráficos, en especial tridimensionales.

Se conocen los paradigmas de implementación de sistemas de simulación gráfica en tiempo real (hardware y software), ya sea basados en lenguajes
de programación como en herramientas de modelado estándar y comercial.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Programación 3D. Transformaciones homogéneas. Cámara sintética. Iluminación en tiempo real. Texturas. Niebla digital. Canal alfa y modelos de co-
lor. Curvas y superficies. Efectos especiales. Repaso de Sistemas de partículas. Solvers. Colisiones. Voxels. Simulación de ropa.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-26 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar con contenidos de audio y vídeo

E-2 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar los elementos gráficos de un producto multimedia

E-3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar los elementos gráficos de un producto multimedia

E-7 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la navegación y la arquitectura de un producto multimedia

E-8 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la interactividad de un producto multimedia

E-9 - Que los estudiantes sean capaces de asegurar la usabilidad/ergonomía e interacción de un producto multimedia

E-10 - Que los estudiantes sean capaces de conceptualizar temáticamente una aplicación

E-13 - Que los estudiantes sean capaces de captar imágenes fijas y en movimiento

E-14 - Que los estudiantes sean capaces de realizar animaciones

E-15 - Que los estudiantes sean capaces de concebir aplicaciones multimedia

E-16 - Que los estudiantes sean capaces de programar aplicaciones multimedia

E-17 - Que los estudiantes sean capaces de supervisar el producto final

E-19 - Que los estudiantes sean capaces de concebir Intranets
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E-21 - Que los estudiantes sean capaces de concebir servidores para Internet

E-23 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia

E-27 - Que los estudiantes sean capaces de integrar elementos de una aplicación multimedia

E-28 - Que los estudiantes sean capaces de que los estudiantes sean capaces de diseñar productos multimedia

E-33 - Que los estudiantes sean capaces de definir los contenidos de la publicación/producto

E-36 - Que los estudiantes sean capaces de coordinar el equipo de trabajo artístico

E-37 - Que los estudiantes sean capaces de crear la identidad visual del producto

E-38 - Que los estudiantes sean capaces de participar en pruebas de validación

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 51.3 68

Trabajo en laboratorio 21.6 63

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

62.1 52

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Simulación física

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se dispone de la habilidad para utilizar el ordenador como banco de pruebas necesario para ilustrar los procesos físicos y matemáticos analizados en
clase.

Se saben solucionar los problemas derivados de inestabilidades en motores de integración numérica por ordenador.

Se conocen las metodologías de diseño de estrategias encaradas a asegurar la certidumbre física a la vez que la sensación visual plausible.

Se participa activamente de la investigación, a veces ciertamente alejada de la sociedad en general, dado que se dominan disciplinas que pertenecen
a ámbitos de investigación abierta y actual.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Cinemática. Dinámica. Mecánica. Trabajo y energía. Rígidos y deformables. Desplazamiento de vértices. Simulación de Ondas. Refracción y reflexión.
Fresnel. Quaternions.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-7 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades básicas de manejo del ordenador

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-34 - Que los estudiantes sean capaces de estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto

E-52 - Que los estudiantes sean capaces de analizar sistemas dinámicos y mecánicos

E-53 - Que los estudiantes tengan conocimiento de herramientas básicas de simulación que dan soporte a las técnicas informáticas
de diseño de cuerpos en movimiento

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 59.4 82

Trabajo en laboratorio 48.6 44

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo
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Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Mundos virtuales

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 4

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

4

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se saben redactar artículos de investigación y ponencias.

Se sabe delegar, repartir, estructurar y temporizar tareas, dentro del grupo de trabajo.

Se conoce el estado actual del mercado en cuanto a software y hardware comerciales, en este ámbito.

Se conoce el amplio abanico de periféricos de Realidad Virtual existentes.

Se sabe buscar literatura y se conoce la terminología científica del sector, a menudo en inglés.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Telemedicina. Flocking. Audio en entornos de RV. Path Finding. Agentes virtuales. Simulación de Objetos Naturales. Ambientes virtuales multi-usuario. Este-
reoscopia. Periféricos. Realidad aumentada. Visualización Científica. Herramientas y plataformas de RV.

· Profundización en Director 3D. Programación Gráfica Avanzada. Shaders. Motores de juego. Librerías de sonido. IA. C++ y C# .NET. Scripting. Carga de ima-
gen. Compresión de datos geométricos. Cliente/servidor. Streaming. Estructuras de datos avanzadas (STLs).
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5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-14 - Que los estudiantes sean capaces de realizar animaciones

E-15 - Que los estudiantes sean capaces de concebir aplicaciones multimedia

E-16 - Que los estudiantes sean capaces de programar aplicaciones multimedia

E-18 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la arquitectura del sistema multimedia

E-24 - Que los estudiantes sean capaces de dar soporte técnico en diferentes entornos

E-25 - Que los estudiantes sean capaces de editar contenidos de imagen fija y en movimiento

E-35 - Que los estudiantes sean capaces de definir y supervisar la eficacia técnica de un proyecto

E-52 - Que los estudiantes sean capaces de analizar sistemas dinámicos y mecánicos

E-53 - Que los estudiantes tengan conocimiento de herramientas básicas de simulación que dan soporte a las técnicas informáticas
de diseño de cuerpos en movimiento

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 56.7 71

Trabajo en laboratorio 43.2 44

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

62.1 52

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0
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Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

5.5 NIVEL 1: Conocimientos complementarios

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Tendencias tecnológicas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 4

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

4

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 No

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos de última tecnología aplicada a las TIC.

Conocimientos de gestión de última generación.

Metodología apropiada para adecuarse a la nueva tecnología.

Adecuación a los cambios.

Trabajo en equipo.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Avances de la actualidad tecnológica.

· Tecnologías concretas de actualidad en el ámbito de las TIC y la gestión.

· Tecnologías punteras en fase de desarrollo y futuribles al respecto.

· Conocimientos complementarios del título de grado.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-3 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos generales básicos sobre el área de estudio

G-4 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos de la profesión

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua
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G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-15 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades interpersonales

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

G-32 - Que los estudiantes sean capaces de preocuparse por la calidad y mejora continua

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-10 - Que los estudiantes sean capaces de conceptualizar temáticamente una aplicación

E-29 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar un equipo de trabajo

E-31 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar la relación con el cliente

E-34 - Que los estudiantes sean capaces de estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto

E-37 - Que los estudiantes sean capaces de crear la identidad visual del producto

E-43 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar tecnologías como motor de cambio en la sociedad

E-44 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomía, usabilidad y
seguridad de los sistemas, aplicaciones y servicios TIC, así como de la información que proporciona, conforme a la legislación y
normativa vigentes

E-45 - Que los estudiantes tengan una educación de amplio espectro necesaria para comprender el impacto de las soluciones de
Ingeniería en un contexto social y global

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 59.4 82

Trabajo en laboratorio 48.6 56

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Seminarios

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0
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Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Optatividad

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Optativa

ECTS NIVEL 2 31

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

2

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

2 6 7

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

7 7

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 MENCIONES

Mención en Videojuegos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Toma de decisiones para lograr la supervivencia de una empresa en términos económicos financieros.

Encuentra nuevos segmentos de mercado e identifica las estrategias de márqueting para orientar la empresa hacia el mercado.

Elabora un plan de márqueting para los diferentes segmentos del mercado.

Conocedor de la estrategia competitiva y la industria, especialmente en industrias altamente tecnológicas.

Saber direccionar en un proyecto su magnitud, tiempo, costes, calidad, información y organización.

Saber aplicar los conocimientos de gestión de proyectos para pequeñas y grandes empresas.

Conocer los mecanismos de generación, propagación y medida de las ondas acústicas y de las vibraciones.

Dominar las técnicas de medida, incluyendo el uso de transductores, analizadores, cámaras, etc.

Ser capaz de planificar, diseñar, crear y grabar contenidos audiovisuales.

Conocer los estándares de compresión de vídeo y audio.

Conocer las características y funcionamiento de los dispositivos de visualización, captación, grabación y mezcla de vídeo.

Conocimientos de algoritmos de búsqueda y representación del conocimiento.

Conocimientos para el uso estratégico de la información, aprendizaje a partir de la información y gestión del conocimiento.

Uso de técnicas de inteligencia artificial, sistemas basados en el conocimiento y minería de datos.

Diseño de soluciones informáticas a problemas concretos.

Se conocen los fundamentos básicos para la definición formal de lenguajes de programación.
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Se conocen las técnicas para la implementación de lenguajes de programación.

Definición de la estructura modular y los datos para llevar a cabo las aplicaciones informáticas.

Se dispone de los fundamentos básicos de funcionamiento de equipos periféricos.

Conocer las tecnologías de seguridad y su aplicación en sistemas de redes de datos.

Conocer los conceptos de encaminamiento, planificación, simulación y dimensionado de redes.

Conocer y aplicar técnicas de programación de servicios y aplicaciones telemáticas en red y distribuirlas.

Se saben diseñar sistemas de juego originales y entretenidos.

Se conocen las bases teóricas y técnicas del diseño de personajes y escenarios para videojuegos.

Se es capaz de programar los sistemas de juego de un videojuego.

Se tiene conocimientos sobre los motores y librerías de software utilizados en el desarrollo de videojuegos.

Se tienen los conocimientos técnicos para crear elementos gráficos 2D y 3D para videojuegos.

Se saben crear imágenes 2D animadas para videojuegos.

Se conocen los algoritmos de síntesis de imagen fotorealista.

Se es capaz de programar un sistema de renderizado gráfico en tiempo real.

Se saben animar personajes, objetos y sistemas de partículas 3D.

Se conocen tanto los actores como las fases que forman parte del desarrollo de un videojuego.

Se es capaz de gestionar un equipo de desarrollo de videojuegos.

Se sabe editar contenido musical digital, empleando para ello distintos programas software así como estándares de interfaz (como MIDI p.e.) y libre-
rías de programación.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Prácticas externas.

· Colaboración en los departamentos.

· Participación en proyectos realizados en el Centro.

· Participación en actividades universitarias culturales, deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de cooperación.

· Otros contenidos en función de las asignaturas optativas que elija el estudiante.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

No existen datos

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

No existen datos

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 0 0

Trabajo en laboratorio 0 0

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

0 0

Estudio y trabajos personales del alumno 0 0

Actividades de evaluación 0 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

C
SV

: 3
73

65
75

66
29

46
01

08
79

04
20

0 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 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 : 2500145

56 / 76

Seminarios

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Clases prácticas

Estudio personal

Tutorías

Prácticas externas

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Informes o ejercicios en el laboratorio 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

5.5 NIVEL 1: Gestión empresarial

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Dirección y coordinación de proyectos empresariales

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

3

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Uso de una metodología de proyectos para potenciar la eficiencia en la gestión.

Dominio de la gestión de proyectos.
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Capacidad de gestión del tiempo e información.

Análisis de los problemas y planificación e implementación de las soluciones.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Project management, características del análisis e implementación y su complejidad. Métodos y herramientas de Project management, direccionar la magnitud,
tiempo, costes, calidad, información, y organización. Problemas típicos y estrategias para resolver problemas relacionados con los proyectos. Soporte y herra-
mientas de planificación y gestión de los sistemas de información. Estudios de caso exitosos y de fracaso. El curso quiere proporcionar los conocimientos y he-
rramientas para aportar proyectos exitosos en tecnología y gestión. Muchos de los contenidos son aplicables a pequeños y grandes proyectos industriales.

· Adquisición de las habilidades necesarias en organizational management. Principales funciones y habilidades en management (planificación, organización, lide-
razgo, coordinación). Áreas de conocimiento y habilidades que no aportan ganancias directas a la empresa. Recursos generales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-16 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un equipo interdisciplinario

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-19 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un contexto internacional

G-20 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir compromiso ético

G-21 - Que los estudiantes sean capaces de ser sensibles con el medio ambiente

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-29 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar un equipo de trabajo

E-31 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar la relación con el cliente

E-39 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en entornos de presión

E-40 - Que los estudiantes sean capaces de divulgar de las cuestiones económicas

E-41 - Que los estudiantes sean capaces de saber combinar y entender negocios, ciencias y artes

E-42 - Que los estudiantes sean capaces de combinar gestión, tecnología e idioma

E-43 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar tecnologías como motor de cambio en la sociedad

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 75.6 82

Trabajo en laboratorio 43.2 31

Actividades de evaluación 43.2 63

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Tutorías
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

NIVEL 2: Creación de empresas y responsabilidad social

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

3

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

No No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Diseño de soluciones empresariales innovadoras a problemas o necesidades concretas.

Uso de una metodología de proyectos para potenciar la eficiencia en la gestión.

Dominio de la gestión de proyectos.

Dominio de las herramientas y/o procesos para implementar nuevas empresas.

Conocedores de las limitaciones personales y capacidades de liderazgo.

Implementación de proyectos basados en la nueva modalidad de sostenibilidad y perspectivas.

Capacidad de crear la cultura en la empresa de la responsabilidad corporativa.

Dominio de las habilidades necesarias en la dirección organizativa.

Capacidad de transmitir la cultura de la innovación, globalización y desarrollo en la empresa.

Buena gobernanza y soluciones a escala.

5.5.1.3 CONTENIDOS

· Innovación, el que, porque y cuando. Organizando innovación y emprendeduría. Redes y sistemas. Creando innovación desde cualquier punto de partida. Nuevos
productos y desarrollo de servicios. Creando y compartiendo conocimiento, propiedad intelectual. Innovación discontinua. Emprendeduría y emprendeduría so-
cial e innovación. Innovación para el crecimiento y sostenibilidad. Innovación, globalización y desarrollo. Cómo realizar los pasos, llegar a la acción.
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· Corporate Governance y Corporate Social Responsibility. Nuevos modelos de sostenibilidad y perspectivas. Integrar sostenibilidad en los negocios. Creando la
cultura de la responsabilidad corporativa. Emprendeduría social hoy. Responsabilidad corporativa y buena governanza, soluciones a escala.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-6 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de una segunda lengua

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-16 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un equipo interdisciplinario

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-19 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un contexto internacional

G-20 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir compromiso ético

G-21 - Que los estudiantes sean capaces de ser sensibles con el medio ambiente

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-29 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar un equipo de trabajo

E-31 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar la relación con el cliente

E-39 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en entornos de presión

E-40 - Que los estudiantes sean capaces de divulgar de las cuestiones económicas

E-41 - Que los estudiantes sean capaces de saber combinar y entender negocios, ciencias y artes

E-42 - Que los estudiantes sean capaces de combinar gestión, tecnología e idioma

E-43 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar tecnologías como motor de cambio en la sociedad

E-44 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomía, usabilidad y
seguridad de los sistemas, aplicaciones y servicios TIC, así como de la información que proporciona, conforme a la legislación y
normativa vigentes

E-45 - Que los estudiantes tengan una educación de amplio espectro necesaria para comprender el impacto de las soluciones de
Ingeniería en un contexto social y global

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 30 40.5

Dedicación personal a las prácticas de
laboratorio

15 13.5

Estudio y trabajos personales del alumno 15 13.5

Actividades de evaluación 21 13.5

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases teóricas

Trabajo en equipo

Trabajo individual

Estudio personal
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Tutorías

Prácticas externas

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Exámenes 0.0 100.0

Controles o ejercicios en clase 0.0 100.0

Informes o trabajos personales o en grupo 0.0 100.0

Participación en clase o en el laboratorio 0.0 100.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

0.0 100.0

Trabajos personales 0.0 100.0

5.5 NIVEL 1: Multimedia y gestión

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Prácticas externas

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Prácticas Externas

ECTS NIVEL 2 4

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

4

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

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Se obtiene un complemento práctico sobre los conocimientos adquiridos durante la titulación en ámbitos de aplicación reales de empresa.

Se conocen aspectos básicos sobre gestión de carrera profesional, mercado laboral y búsqueda de empleo.

Se elaboran las herramientas básicas necesarias para la gestión de oportunidades en el mercado profesional.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Contenidos básicos de las distintas áreas de toda la titulación que afecten al tipo de empresa.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Actividades formativas

Prácticas externas: se lleva a cabo con la inserción laboral en empresa que se gestiona académicamente por el contacto de un tutor-empresa y un pro-
fesor-tutor. La dedicación del alumno se concentra principalmente en el trabajo de la empresa donde esté realizando las prácticas externas (3.3 EC-
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TS). También se incluyen como actividades formativas la presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados a la materia (0.5 EC-
TS), y el estudio y trabajo personales del alumno (0.2 ECTS).

Sistema de evaluación

Para la evaluación de las prácticas externas se tendrá en cuenta el informe final proveniente del tutor-empresa y de los distintos puntos de control rea-
lizados por el profesor-tutor (83%). Éste último es el responsable de la calificación. La evaluación del alumno también se basará en la calificación a
partir de la participación en clase o en el laboratorio (14%) y los informes o trabajos personales (3%).

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-15 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades interpersonales

G-16 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un equipo interdisciplinario

G-17 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse con personas no expertas en la materia

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

G-30 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y gestionar proyectos

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-31 - Que los estudiantes sean capaces de gestionar la relación con el cliente

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Presentación en el aula 15 100

Estudio y trabajos personales del alumno 5 10

Prácticas en empresa 88 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Seminarios

Trabajo individual

Prácticas externas

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA
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Informes o trabajos personales o en grupo 80.0 90.0

Participación en clase o en el laboratorio 10.0 20.0

NIVEL 2: Trabajo fin de grado

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Trabajo Fin de Grado / Máster

ECTS NIVEL 2 16

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

16

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 MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Haber profundizado en un tema específico del área de estudio del grado aplicando los conocimientos aprendidos a lo largo del mismo, con capacidad
de análisis y resolución de problemas de forma original o novedosa.

Tener la capacidad de organización y planificación, habilidad de búsqueda y gestión de la información.

Haber comunicado el trabajo de forma escrita y haberlo expuesto públicamente delante de personas expertas y no expertas en la materia.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Contenidos básicos de las distintas áreas de toda la titulación que afecten al desarrollo del proyecto.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Actividades formativas

El Trabajo Final de Grado es la síntesis de toda la titulación. Supone un trabajo de estudio, diseño e implementación de un proyecto en el ámbito de
las TIC y su gestión. Este trabajo está guiado por un profesor ponente que tutoriza y guía todo el desarrollo (0.6 ECTS). Bajo su supervisión, el alumno
realiza una memoria con los contenidos teóricos y prácticos o de investigación de su trabajo, y realiza una defensa de su trabajo (estudio y trabajo per-
sonal (14.4 ECTS). Algunos seminarios complementarios pueden ayudar al alumno a orientar su trabajo correctamente (1 ECTS).

Sistemas de evaluación

En el Trabajo Final de Grado la evaluación se lleva a cabo por un tribunal que basará su calificación en base de la memoria librada (15%), al contenido
del trabajo realizado (55%), así como la valoración del profesor ponente (15%), la defensa realizada y, en su caso, la demostración práctica (15%). La
defensa del Trabajo Final de Grado es un acto público. Los criterios de calificación tendrán en cuenta aspectos como: el dominio de los conocimientos,
la metodología utilizada, la claridad de la presentación, la capacidad de síntesis y de exposición oral, las respuestas a las preguntas del tribunal. En el
caso de demostración práctica: el buen funcionamiento del proyecto desarrollado, un estudio económico, un manual de usuario. En el caso de un tra-
bajo en el ámbito de la investigación: el estudio del estado actual, la novedad del tema, la aportación innovadora, entre otras.

5.5.1.5 COMPETENCIAS
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5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

G-2 - Que los estudiantes sean capaces de organizar y planificar

G-1 - Que los estudiantes sean capaces de analizar y sintetizar

G-5 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua

G-8 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar
información proveniente de fuentes diversas)

G-9 - Que los estudiantes sean capaces de resolver problemas

G-10 - Que los estudiantes sean capaces de tomar decisiones

G-11 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación

G-12 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos en alguna especialidad de formación

G-13 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir capacidad crítica y autocrítica

G-14 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo

G-15 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades interpersonales

G-16 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar en un equipo interdisciplinario

G-17 - Que los estudiantes sean capaces de comunicarse con personas no expertas en la materia

G-18 - Que los estudiantes sean capaces de apreciar la diversidad y multiculturalidad

G-22 - Que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos en la práctica

G-23 - Que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades de investigación

G-24 - Que los estudiantes sean capaces de aprender

G-25 - Que los estudiantes sean capaces de adaptarse a nuevas situaciones

G-26 - Que los estudiantes sean capaces de generar nuevas ideas (creatividad)

G-29 - Que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma autónoma

G-30 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar y gestionar proyectos

G-33 - Que los estudiantes sean capaces de estar motivados para el logro

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

E-10 - Que los estudiantes sean capaces de conceptualizar temáticamente una aplicación

E-15 - Que los estudiantes sean capaces de concebir aplicaciones multimedia

E-18 - Que los estudiantes sean capaces de diseñar la arquitectura del sistema multimedia

E-28 - Que los estudiantes sean capaces de que los estudiantes sean capaces de diseñar productos multimedia

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Estudio y trabajos personales del alumno 417 10

Actividades de evaluación 15 100

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Trabajo individual

Estudio personal

Tutorías

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Informes o trabajos personales o en grupo 75.0 85.0

Desarrollo y presentación de prácticas
personales o en grupo

15.0 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
Asociado

53 19 58

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

Universidad Ramón Llull Profesor
Contratado
Doctor

27 100 23

Universidad Ramón Llull Profesor Titular
de Universidad

13 100 13

Universidad Ramón Llull Catedrático de
Universidad

7 100 6

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 %

60 15 85

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

Son diversos los mecanismos y procedimientos generales que la Universidad Ramon Llull tiene implementados para seguir el progreso y los resulta-
dos de aprendizaje de nuestros alumnos.

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

1. Primera acción estratégica global:

La globalidad de centros de la Universidad Ramon Llull, y relacionado con sus raices histórico-metodológicas, siempre han dado mucha importancia
precisamente a este aspecto del "seguimiento" del proceso y de los resultados de aprendizaje de nuestros alumnos a partir de estrategias de autoriza-
ción regular de dichos procesos, devoluciones parciales a nuestros alumnos de su rendimiento académico, y realización de Juntas Académicas y de
Evaluación de centro, donde precisamente se revisan dichos aspectos de aprendizaje de forma individual o colectiva, con el fin de poder establecer co-
rrectores de apoyo o coordinación interna docente hacia la mejora del aprendizaje de los alumnos. En dichos procesos/órganos de seguimiento se in-
corporan también discrecionalmente agentes externos (stakeholders, expertos, colegios profesionales,...) en diversos momentos de análisis o valora-
ción que a grandes rasgos se concreta en:

- Presencia de stakeholders o expertos en los tribunales de valoración de los proyectos de fin de grado (que en la mayoría de las titulaciones de la
URL, ya eran obligatorios antes de la aprobación del Real Decreto 1393/2007).

- Diversos procesos de seguimiento (protocolizados) del aprendizaje de nuestros alumnos en las instituciones donde nuestros alumnos realizan las
prácticas, así como el desarrollo de la función tutorial como fuente de información básica para la valoración del rendimiento y adecuación de la forma-
ción de nuestros alumnos en esos contextos, a partir del diálogo con los tutores-profesionales de los centros.

- También, y a petición específica y discrecional de cada una de nuestras Facultades o Escuelas Universitarias, conjuntamente con la red de Gabine-
tes de Promoción Profesional y Bolsas de Trabajo de nuestras instituciones federadas, así como con la colaboración de los "stakeholders" pertene-
cientes a diferentes ámbitos profesionales, se diseñan y aplican periódicamente diversa tipología de cuestionarios/pruebas para valorar la adquisición
de competencias, tanto de los alumnos que se encuentran en el meridiano de sus estudios grado (principalmente al finalizar el segundo curso-antes
primer ciclo), como de los estudiantes ya titulados inscritos en las bolsas de trabajo, asociaciones de antiguos alumnos, o que dan continuidad a su for-
mación con estudios de Máster i/o doctorados.

2. Segunda acción estratégica global:
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Desde la Unidad de Calidad e Innovación Académicodocente de la URL (UQIAD-URL), y concretamente des de 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 por los distintos centros como fuente para la mejora de los planes de
estudio y los diferentes aspectos pedagógico-didácticos que lo componen (currículum, sistemas de evaluación, metodologías,...), al mismos tiempo
que nos permitirá valorar el impacto diferido de nuestros programas formativos en nuestros beneficiarios, los alumnos.

3. 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 de primer y último curso de todas las titulaciones impartidas en la Universidad, así como de su adecuación a sus expectativas de aprendizaje
iniciales. Así pues, a partir de la aplicación de estos cuestionarios se obtiene también información, no sólo del nivel de satisfacción de los alumnos res-
pecto a temas relacionados con los servicios e infraestructuras de los centros, sino también sobre la autopercepción de su aprendizaje, la aplicabilidad
y utilidad de los conocimientos adquiridos, y su satisfacción global sobre la formación recibida en la titulación en curso.

4. Cuarta acción estratégica global:

Los centros, y a partir de la implantación de los nuevos Grados, harán llegar anualmente a la UQIAD-URL un informe en el que quede reflejado el esta-
do de implementación de la titulación en sus diferentes ámbitos. Evidentemente este informe deberá contener datos referentes al progreso y evolución
de los estudiantes, así como a sus resultados del tipo evolución de la tasa de permanencia, de rendimiento, de eficiencia,... así como cualquier otra
consideración que los centros consideren relevantes sobre este aspecto.

Finalmente destacar la promoción y nuevo impulso que tanto los servicios centrales de la Universidad como desde los mismos centros se le están dan-
do 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 (alguno de ellos financiados por la misma administración autonómica) que
tienen como objetivo conocer, analizar y valorar la relación entre las metodologías empleadas y la adquisición de competencias de nuestros alumnos
(elaboración de guías de competencias, participación en proyectos subvencionados 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 auto-
nómico.

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/docs/AUDITLaSalle.zip

10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN
10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACIÓN

CURSO DE INICIO 2008

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

Alumnos/as provenientes de la titulación de Graduado Técnico en Tecnologías Multimedia

Son alumnos/as que provienen del Plan Piloto de la AQU (Agencia para a la Calidad del Sistema Universitario de Catalunya), ver en http://
www10.gencat.net/dursi/es/un/eees_pla_pilot.htm y se le reconocerán los créditos de la tabla siguiente:

Asignaturas Graduado/a Técnico en Tecnologías Multimedia Asignaturas Graduado/a en Ingeniería Multimedia

Álgebra Álgebra

Inglés I Business and Engineering

Cálculo Cálculo

Física Física multimedia

Electrónica básica

Circuitos digitales Introducción a los ordenadores

Programación de ordenadores Metodología y tecnología de la programación

Diseño de interfaces multimedias Diseño y usabilidad I

Usabilidad en sistemas interactivos Diseño y usabilidad II

Matemáticas y cálculo numérico Análisis matemático y estadística

Gráficos por ordenador Gráficos I
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Gráficos II

Estructuras de datos Programación avanzada

Guionaje Guionaje I

Guionaje II

Telemática Redes de área local

Tratamiento de señal Señales y sistemas de transmisión

Procesado digital de la señal

Bases de datos Bases de datos

Animación por ordenador Animación I

Animación II

Producción multimedia Producción multimedia I

Producción multimedia II

Programación hipermedia Programación hipermedia I

Programación hipermedia II

Realidad virtual Realidad virtual

Tratamiento digital de la imagen Tratamiento digital de la imagen

Tratamiento digital del habla Procesado de audio y habla

Inglés II Optativa

Programación II Optativa

Ingeniería del software en multimedia Optativa

Compresión de datos Optativa

Sistemas y entornos distribuidos Optativa

Alumnos/as provenientes de las titulaciones de Ingeniería Técnica en Informática

Son alumnos que en estos momentos están cursando en Enginyeria i Arquitectura La Salle la titulación de Ingeniería Técnica en Informática en las es-
pecialidades de Informática de Sistemas e Informática de Gestión. Se les reconocerán los créditos de la tabla siguiente:

Asignaturas Ingeniería Técnica en Informática Asignaturas Graduado/a en Ingeniería Multimedia

Álgebra Álgebra

Inglés I Business and Engineering

Cálculo Cálculo

Fundamentos físicos de la Informática Electrónica Básica

Introducción a los ordenadores Introducción a los ordenadores

Metodología y tecnología de la programación Metodología y tecnología de la programación

Matemáticas y cálculo numérico Análisis matemático y estadística

Estructuras de datos Programación avanzada

Telemática I Redes de área local

Archivos y Bases de datos Bases de datos

Animación por ordenador Animación I

Introducción a los gráficos por ordenador Gráficos I

Programación hipermedia Programación hipermedia I

Realidad Virtual Realidad Virtual

Resto de asignaturas Optatividad

Alumnos/as provenientes de las titulaciones de Ingeniería Técnica en Telecomunicaciones

Son alumnos que en estos momentos están cursando en Enginyeria i Arquitectura La Salle la titulación de Ingeniería Técnica en Telecomunicaciones
en las especialidades de Sistemas Electrónicos, Sistemas de Telecomunicaciones, Telemática e Imagen y Sonido. Se les reconocerán los créditos de
la tabla siguiente:

Asignaturas Ingeniería Técnica en Telecomunicaciones Asignaturas Graduado/a en Ingeniería Multimedia

Álgebra Álgebra

Inglés I Business and Engineering

Cálculo Cálculo

Fundamentos de Electrónica o Electrónica I Electrónica Básica

Introducción a los ordenadores o Técnicas de Representación Introducción a los ordenadores

Programación Metodología y tecnología de la programación
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Matemáticas y cálculo numérico o Matemáticas Análisis matemático y estadística

Señales y Sistemas de Transmisión o Procesado del Señal en Comunicaciones Señales y Sistemas de Transmisión

Telemática Redes de área local

Bases de datos Bases de Datos

Procesado digital de la señal acústica Procesado digital de la señal

Procesado digital del habla Procesado de audio y habla

Procesado digital de la imagen Tratamiento digital de la imagen

Televisión Digital Televisión Digital I

Introducción a los gráficos por ordenador Gráficos I

Resto de asignaturas Optatividad

10.3 ENSEÑANZAS QUE SE EXTINGUEN

CÓDIGO ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD
11.1 RESPONSABLE DEL TÍTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

46324764G Xavier Senmartí Senmartí

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Quatre Camins 30 08012 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

xevi@salleurl.edu 608765106 932902416 Director

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

77783978W JOSEP MARIA GARRELL GUIU

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

Claravall, 1-3 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vicerectorat.docencia@url.edu 691272138 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

Claravall, 1-3 08022 Barcelona Barcelona

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vicerectorat.docencia@url.edu 691272138 936022249 Responsable del area de
política académica
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :Memoria2014-2.Justificacion_nouPIC.pdf

HASH SHA1 :8056D9A6A6EC436C4C2B64C15339619AAAA767AB

Código CSV :209586683406359072918797
Ver Fichero: Memoria2014-2.Justificacion_nouPIC.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :Memoria2014-4.1.Sistemas de informacion_VSMA2015-16.pdf

HASH SHA1 :E7E8A3026FB44B295D096042084A6A9F5789BB55

Código CSV :211224096014965525780997
Ver Fichero: Memoria2014-4.1.Sistemas de informacion_VSMA2015-16.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :Memoria2014-5.Planificacion_VSMA2015-16_Segundas Alegaciones.pdf

HASH SHA1 :77BA910EA4AD854F7AF6103E4B9E0FABB6EF3AAB

Código CSV :234599294884245503634739
Ver Fichero: Memoria2014-5.Planificacion_VSMA2015-16_Segundas Alegaciones.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :Memoria2014-6.1.Personal academico_VSMA2015-16_Alegaciones.pdf

HASH SHA1 :6F54E503B439E2D84C8E67754BA2E276FFF51BFB

Código CSV :218421569959013403860477
Ver Fichero: Memoria2014-6.1.Personal academico_VSMA2015-16_Alegaciones.pdf
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Apartado 6: Anexo 2
Nombre :Memoria2014-6.2.Otros recursos humanos_VSMA2015-16.pdf

HASH SHA1 :2C3DABE7EAA3E94644D54FF224CB3DFFD4DFCBAC

Código CSV :211224107084404606355072
Ver Fichero: Memoria2014-6.2.Otros recursos humanos_VSMA2015-16.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :Memoria2014-7.Recursos materiales y servicios.pdf

HASH SHA1 :6A9BECA5AFD35DD1411117CEA9471741C6D2DB34

Código CSV :129796849386918877323000
Ver Fichero: Memoria2014-7.Recursos materiales y servicios.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre :Memoria2014-8.1.Estimacion de valores cuantitativos.pdf

HASH SHA1 :4F18BC7228AC81D4E96BBE8FD1F6DE8C403BBE61

Código CSV :129796884850077263930026
Ver Fichero: Memoria2014-8.1.Estimacion de valores cuantitativos.pdf
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2 Introducción 
 
 


Como ya se explicado en el apartado de justificación de la memoria nuestra 
institución lleva impartiendo títulos universitarios des de 1903. En estos momentos 
Enginyeria i Arquitectura La Salle cuenta con unos 400 profesores, ya sea a tiempo 
completo o a tiempo parcial, para dar servicio a unos 4000 alumnos. Además cuenta 
con 110 persones contratadas a tiempo completo que conforman el Personal de 
Administración y servicios y con 330 como Personal colaborador investigador. 
 


 


3 Personal académico disponible. 
 


El nº de profesores necesarios para impartir el título se ha estimado en 26 27, 
repartidos entre los diferentes módulos y/o materias. Todos están disponibles en el 
Centro ya que en estos momentos están impartiendo el título de Graduado Técnico 
en Tecnologías Multimedia que es Plan Piloto de la AQU (Agencia para la Calidad 
del Sistema Universitario de Catalunya) de adaptación de la titulación al EEES (ver 
en http://www10.gencat.net/dursi/es/un/eees_pla_pilot.htm), o asignaturas en las 
titulaciones de ingeniería técnica o superior de Enginyeria i Arquitectura La salle. 
 
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 final de Grado y la composición 
de sus tribunales. 


 
a) 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 50 % del profesorado es doctor y el 60% 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 Ingeniería de Enginyeria i Arquitectura La Salle – URL y han colaborado en la 
elaboración de este plan de estudios. 
 


Profesor/a Grado Académico 
Categoría 
académica 


Vinculación a la 
universidad 


Intensidad de la 
investigación y/o 


experiencia del PDI 


Abella Fuentes, Jaume Ingeniero Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al Título 
: 30 % 


Experto en señales 
y comunicaciones 


Albó Canals, Jordi Doctor Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 35 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Sistemas 
Electrónicos, de 
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Telecomunicaciones 
y Análisis de Datos. 


Experto en 
Formación Básica 


Alias Pujol, Francesc Doctor acreditado Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 
Tecnologías Media. 


Experto en 
Producción 


audiovisual digital 


Antonijoan Tresens, 
Marc 


Máster Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 60% 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 
Tecnologías Media. 


Experto en 
Simulación gráfica y 


videojuegos 


Badia Corrons, Anna Máster Asociada 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 60% 


Experta en 
Producción 


audiovisual digital, 
multimedia y 


simulación gráfica 


Barrabeig Dols, 
Miquel Àngel 


Doctor Contratado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Experto en 
Tecnologías 
Informáticas 


Climent Ferrer, August Doctor acreditado 
Titular de 


universidad 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Technology 
Enhanced Learning. 


Experto en 
Tecnologías 


Informáticas y 
Formación básica 


Cubeles Márquez, Albert Licenciado Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 15 % 


Experto en Gestión 
empresarial 


Del Aguila García,  
Alejandro 


Ingeniero Asociado 


Contrato a tiempo 
parcial 


Dedicación al 
Título: 15 % 


Experto en 
Simulación gráfica y 


videojuegos 


Duran Castells, Jaume Doctor acreditado Contratado 


Contrato a tiempo 
parcial 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Experto en 
Producción 


audiovisual digital y 
videojuegos 


Fernández Baena, Adso Máster Asociado 


Contrato a tiempo 
parcial 


Dedicación al 
Título: 15 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 
Tecnologías Media. 


Experto en 
Simulación gráfica y 


videojuegos 


Fernández Ubiergo, 
Gabriel 


Doctor acreditado 
Catedrático de 


universidad 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Experto en 
Producción 


audiovisual digital 


Fonseca Escudero, 
David 


Doctor acreditado Contratado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 35 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Technology 
Enhanced Learning. 


Experto en 
Interactividad y 
experiencia de 
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usuario 


Garriga Berga, Carles Doctor acreditado 
Titular de 


universidad 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Sistemas 
Electrónicos, de 


Telecomunicacione 
s y Análisis de 


Datos. 
Experto en 


Formación básica 


Kennet, Christopher Doctor acreditado Contratado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 15 % 


Experto en Gestión 
empresarial 


Kinnear, Lisa Licenciada Asociada 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 35 % 


Experta en 
Formación básica 


Labrador Ruiz de la 
Hermosa, Emiliano 


Máster Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 40% 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 
Tecnologías Media. 


Experto en 
Interactividad, 
experiencia de 


usuario y 
videojuegos 


Margalef Marrugat, Jordi Doctor acreditado 
Titular de 


universidad 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Experto en 
Producción 


audiovisual digital 


Miralles Esteban, David Doctor acreditado Contratado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 50 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 
Tecnologías Media. 


Experto en 
Formación básica y 
Simulación gráfica 


Montero Morales, 
José Antonio 


Doctor Contratado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Technology 
Enhanced Learning. 
Experto en Señales 
y Comunicaciones, 
y Formación básica 


Ollé Ribalta, Ramon Licenciado Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 15 % 


Experto en Gestión 
empresarial 


Pijoan Vidal, Joan Lluís Doctor acreditado 
Titular de 


universidad 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 35 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Sistemas 
Electrónicos, de 


Telecomunicacione 
s y Análisis de 


Datos. 
Experto en Señales 
y Comunicaciones, 
y Formación básica 


Rovira Vall, Marc Máster Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 40% 


Experto en 
Producción 


audiovisual digital 
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Socoró Carrié, 
Joan Claudi 


Doctor acreditado Contratado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 30 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 
Tecnologías Media. 
Experto en Señales 
y Comunicaciones 


Vázquez García, Joan 
Carles 


Doctor Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 15% 


Experto en ciencias 
de la educación 


Vicent Safont, Lluís Doctor acreditado Contratado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 35 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Technology 
Enhanced Learning. 


Experto en 
Formación básica 


Vilasís Cardona, Xavier Doctor acreditado 
Catedrático de 


universidad 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 35 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Sistemas 
Electrónicos, de 


Telecomunicacione 
s y Análisis de 


Datos. 
Experto en 


Formación básica y 
Tendencias 
tecnológicas 


Villa Fernández, Guillem Máster Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 60 % 


Experto en 
Producción 


audiovisual digital, 
interactividad y 
experiencia de 


usuario 


Villagrasa Falip, Sergi Ingeniero Asociado 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 35 % 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 


Technology 
Enhanced Learning. 


Experto en 
Multimedia, 


interactividad y 
experiencia de 


usuario 


Villegas Portero, Eva Máster Asociada 


Contrato a tiempo 
completo 


Dedicación al 
Título: 80% 


Miembro del Grupo 
de Investigación en 
Tecnologías Media. 


Experta en 
multimedia, 


interactividad y 
experiencia de 


usuario 


 
b) Pequeño currículum de los profesores 


 


Jaume Abella Fuentes 
Grado académico Ingeniero Superior en Electrónica 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 11 
TFC/PFC tutelados: 55 
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Publicaciones docentes: 8 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 3 
Publicación en revistas científicas: 2 
Participación en congresos científicos: 10 
Publicaciones de libros: 1 
Experiencia profesional de dos años en empresa del sector. 
Director del master en Seguridad MSTI - Universitat Ramon 
Llull 
Coordinador del Área de Tecnologías IP del Centro Tec. de 
Telecom. de Catalunya (CTTC) (2001-2002) 
Coordinador del “CISCO Networkig Academy Program” en 
Enginyeria i Arquitectura La Salle – URL. 
Coordinador del Centro de Servicios Informáticos de 
Enginyeria i Arquitectura La Salle – URL. 
Participación en el Comité Científico del XIX Simposium 
Nacional de la Unión Científica Internacional de Radio (2004) 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Señales y Comunicaciones 


 


Jordi Albó Canals 
Grado académico Ingeniero Superior en Telecomunicaciones 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 8 
TFC/PFC tutelados: 8 
Publicaciones docentes: 1 
Tutor de alumnos de Ingeniería 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en congresos científicos: 1 
Experiencia profesional de cuatro años en realización de 
proyectos de telecomunicaciones para la construcción. 
Dirección de organización de eventos lúdicos. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Formación básica 


 


Francesc Alías Pujol  
Grado académico Doctor en Ingeniería Electrónica acreditado 


U1465-2007-URL/20 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 7 
TFC/PFC tutelados: 15 
Publicaciones docentes: 4 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 17 
Publicación en revistas científicas: 15 
Participación en congresos científicos: 50 
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 


cs
v:


 2
18


42
15


69
95


90
13


40
38


60
47


7







8 
 


Revisor científico del XXI Congreso de la Sociedad Española 
para el Procesamiento del Lenguaje Natural. Septiembre de 
2005. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Producción audiovisual digital 


 


Marc Antonijoan Tresens 
Grado académico Máster Universitario en Investigación en Tecnologías de la 


Información y Comunicación y su Gestión 
Máster en Ingeniería Informática y Electrónica 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 5 
TFC/PFC/TFM tutelados: 18 
Publicaciones docentes: 0 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 5 
Publicación en revistas científicas: 1 
Participación en congresos científicos: 5 
Publicaciones de libros: 0 
Experiencia profesional de seis años en empresas de 
desarrollo de aplicaciones de software interactivas 
Estancia investigadora de dos años en la University of 
California, Irvine 
Jefe de equipo de desarrollo del grupo de I+D+i HCI de La 
Salle – Universitat Ramon Llull 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Simulación gráfica y videojuegos 


 


Anna Badia Corrons 
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: 6 
TFC/PFC/TFM tutelados: 27 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 1 
Publicación en revistas científicas: 1 
Participación en congresos científicos: 3 
Publicaciones de libros: 1 
Coordinadora del Grado en Ingeniería Multimedia curso 2012-
2013. 
Miembro del Grupo de Innovación Docente 2012 - 2013. 
Co-coordinadora de los Encuentros de Progreso Docente 
(2011-2012). 
Tutora en el Máster MCDEM curso 2011-2012. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Producción audiovisual digital, multimedia y simulación gráfica. 


 


Miquel Àngel Barrabeig Dols 
Grado académico Ingeniero en Informática  


Categoría académica Profesor titular universitario 
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Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 21 
TFC/PFC tutelados: 5 
Publicaciones docentes: 1 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 1 
Administrador de la Universitat Ramon Llull 
Secretario General de Enginyeria i Arquitectura La Salle (URL) 
Director General de Enginyeria i Arquitectura La Salle (URL) 
Miembro del equipo de gobierno de la Universitat Ramon Llull 
Miembro de la Junta Académica de la Universitat Ramon Llull 
Miembro del patronato de la Universitat Ramon Llull 
Vice-presidente del patronato de la Fundación Universitat i 
Tecnologia La Salle 
Presidente del Parc d’Innovació tecnològica i empresarial La 
Salle 
Miembro de las comisiones académica, de admisión, del 
jurado de becas  y de la comisión de convalidaciones de la 
Universitat Ramon Llull 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Tecnologías Informáticas 


 


August Climent Ferrer 
Grado académico Doctor en Informática acreditado 


191/PUP/2003 
Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 22 
TFC/PFC tutelados: 138 
Publicaciones docentes: 7 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 6 
Publicación en revistas científicas: 2 
Participación en congresos científicos: 31 
Publicaciones de libros: 5 
Director del Departamento de Informática, Director de la 
Sección de Arquitectura de Computadores y Director del 
Grupo de Investigación de Sistemas Distribuidos. 
Participación en múltiples proyectos de transferencia de 
tecnología en el área de informática. 
Editor de las revistas INPUT y INNOVA.  
Participación en múltiples tribunales de proyectos, tesis 
doctorales y revisor de publicaciones. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Tecnologías Informáticas 


 


Albert Cubeles Márquez 
Grado académico Licenciado en Física 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 10 
Publicaciones docentes: 2 
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Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 1 
Participación en congresos científicos: 1 
7 años participando en programas de Másters en La Salle. 
2 años de director en MB Sistemas. 
3 años como Socio Director de CONZENTRA 
3 años como Business Development en COMPUTER 
ASOCIATES 
6 años como  Project Manager en ORIGIN 
6 años como  Project Manager en PHILIPS. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Gestión empresarial 


 


Alejandro Del Aguila García 
Grado académico Graduado en Ingeniería Multimedia 


Categoría académica Profesor asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo parcial 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 1 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Dos años de experiencia en desarrollo de aplicaciones 3D y 
desarrollo web 
Ha impartido varios cursos del motor de juegos Unity 3D 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Simulación gráfica y videojuegos 


 


Jaume Duran Castells 
Grado académico Licenciado en Filología y en Lingüística 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo parcial 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 14 
TFC/PFC tutelados: 20 
Publicaciones docentes: 2 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Publicación en revistas científicas: 2 
Participación en congresos científicos: 2 
Publicaciones de libros: 4 
Coordinación de la sección de Animación y del área de 
Animación y Producción Audiovisual Digital (2000-06), 
Dirección del Master en Comunicación y Producción 
Audiovisual Digital (desde 2002) 
 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Producción Audiovisual Digital y videojuegos. 


 


Adso Fernández Baena 
Grado académico Máster Universitario en Creación, Diseño e Ingeniería 


Multimedia 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo parcial 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 3 
TFC/PFC/TFM tutelados: 1 
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Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 3 
Publicación en revistas científicas: 1 
Participación en congresos científicos: 6 
Estancia al Entertainment Technology Center (ETC) de la 
Carnegie Mellon University, Pittsburgh USA. 
Estancia al Medialab del Massachussets Institute of 
Technology (MIT), Cambridge USA. 
Co-fundador de btripple, empresa de desarrollo de hardware i 
contenidos interactivos. Realiza tareas de administración, 
dirección técnica, diseño y desarrollo. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Simulación gráfica y videojuegos 


 


Gabriel Fernández Ubiergo 
Grado académico Doctor en Sistemas de Comunicación acreditado 


94/PUP/2003 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 10 
TFC/PFC tutelados: 116 
Publicaciones docentes: 2 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 37 
Publicación en revistas científicas: 1 
Participación en congresos científicos: 25 
Estancia en universidades extranjeras durante 5 años 
Dirección del área de transferencia de tecnología en TV digital 
durante 8 años 
Dirección del Departamento de Tecnologías Audiovisuales 
durante 5 años. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Producción Audiovisual Digital 


 


David Fonseca Escudero 
Grado académico Doctor en Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 


y su Gestión 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 12 
TFC/PFC tutelados: 6 
Publicaciones docentes: 3 
Tutor de alumnos de arquitectura 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en congresos científicos: 3 
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. 
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Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Interactividad y experiencia de usuario 


 


Carles Garriga Berga 
Grado académico Doctor en Ingeniería Electrónica acreditado 


U1465-2007-URL/21 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 7 
TFC/PFC tutelados: 18 
Publicaciones docentes: 4 
Tutor de alumnos de Ingeniería 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 2 
Publicación en revistas científicas: 4 
Participación en congresos científicos: 8 
Coordinador del programa de doctorado “Las TIC y su gestión” 
(2006-act) 
Coordinador de investigación (2006-act)  


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Formación básica 


 


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: 7 


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 


Gestión empresarial 


 


Lisa Kinnear 
Grado académico Licenciada en Estudios Europeos con Filología Francesa 


Categoría académica Profesora titular universitaria 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 11 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


2004- 2007 Coordinadora del departamento de inglés de 
Enginyeria i Arquitectura La Salle. 
Programación y coordinación de las 3 asignaturas de inglés 
que se imparten en las carreras de ingeniería y arquitectura.  
1999- 2002  Directora de estudios BRIGHTON 15 idiomas, 
Barcelona. 
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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: 5 
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 


Interactividad y experiencia de usuario y videojuegos 


 


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 


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 


Producción Audiovisual Digital 


 


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 
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Publicaciones docentes: 3 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 7 
Publicación en revistas científicas: 7 
Participación en congresos científicos: 3 
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 


Formación básica y Simulación gráfica 


 


José Antonio Montero Morales 
Grado académico Doctor en Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 


y su Gestión 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 11 
TFC/PFC tutelados: 9 
Publicaciones docentes: 26 
Tutor de alumnos de Ingeniería 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 4 
Publicación en revistas científicas: 3 
Participación en congresos científicos: 30 
Editor asociado a la revista ‘MSEL: Modelling in Science 
Education and Learning’. 2007. 
Miembro del comité de programa de las VII jornadas sobre 
aprendizaje cooperativo.  Valladolid, 2007. 
Revisor de artículos para la revista ‘IEEE Transactions on 
fuzzy systems’. 2006. 
Miembro del comité organizador del Primer encuentro de 
modelización matemática. Vilanova i la Geltrú, 2005. 
Miembro del consejo asesor de la revista ‘INDIVISA: Boletín 
de estudios e investigación’. 2004. 
Miembro del comité organizador del Simposium Nacional de la 
Unión Radio-Científica Internacional.  Barcelona, 2004. 
Miembro del grupo de investigación GPMM (Grupo de 
investigación en Procesado Multimodal). 
12 años en docencia de Formación Profesional.  


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Señales y Comunicaciones y Formación básica 


 


Ramon Ollé Ribalta 
Grado académico Licenciado en Teología 


Categoría académica Profesor Asociado 
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Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 13 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Publicaciones de libros: 4 
Actualmente es Presidente Ejecutivo de la Business 
Engineering School de La Salle- Universitat Ramon Llull. 
Hasta Septiembre de 2007 fue Chairman y CEO de Epson 
Europe, Presidente Ejecutivo para Europa, Oriente Medio y 
África, de Seiko- Epson Corp. 
Es también Presidente de la Fundación Epson y del Instituto 
de Tecnoética. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Gestión empresarial 


 


Joan Lluís Pijoan Vidal 
Grado académico Doctor en Electrónica acreditado 


128/PUP/2003 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 14 
TFC/PFC tutelados: 110 
Publicaciones docentes: 8 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 5 
Publicación en revistas científicas: 2 
Participación en congresos científicos: 57 
Publicaciones de libros: 2 
Responsable del Grupo de Investigación en 
Electromagnetismo y Comunicaciones de la Universidad 
Ramon Llull 
Jefe de la Sección de Comunicaciones del Departamento de 
Comunicaciones y Teoría de la Señal 
Responsable del área de Electrónica de la empresa FESTO 
PNEUMATIC 
Participación en múltiples proyectos de transferencia de 
tecnología en el área de comunicaciones. 
Evaluador de proyectos del Plan Nacional de I+D en 
Tecnologías Electrónicas y Comunicaciones. 
Revisor de diversas publicaciones. 
Representante de la Comisión G “Radio ionosférica y 
propagación” del comité nacional de URSI 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Formación básica y Señales y Comunicaciones 


 


Marc Rovira Vall 
Grado académico Máster en Gestión de las TIC 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 9 
TFC/PFC/TFM tutelados: 18 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 20 
Publicación en revistas científicas: 4 
Participación en congresos científicos: 6 
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10 años de experiencia profesional como gestor de proyectos 
TIC 
2 años de experiencia profesional como Agile Lead 
1 año de experiencia profesional desarrollando Apps 
multiplataforma para dispositivos móviles 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Producción audiovisual digital 


 


Joan Claudi Socoró Carrié 
Grado académico Doctor Ingeniero en Electrónica acreditado 


245/PUP/2003 


Categoría académica Profesor Asociado 


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-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 


Señales y Comunicaciones 


 
 


Joan Carles Vázquez Garcia 
Grado académico Doctor en ciencias de la educación 


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 


Publicación en revistas científicas: 2 
Participación en congresos científicos: 2  
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Publicaciones de capítulos de libros: - 
Otros: 20 años de dirección de centros docentes 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Pensamiento y Creatividad 


 
 


Lluís Vicent Safont 
Grado académico Doctor Ingeniero de Telecomunicaciones acreditado 


240-1A/11-097/PCD 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 11 
TFC/PFC tutelados: 20 
Publicaciones docentes: 4 
Coordinador docente de los Estudios Semipresenciales de 
Enginyeria i Arquitectura La Salle. 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 6 
Publicación en revistas científicas: 4 
Participación en congresos científicos: 35 
Publicaciones de libros: 1 
Premios científicos:1 
Director de proyectos TT y de Mejora en el ámbito docente. 
Participación en múltiples tribunales de proyectos, y revisor de 
publicaciones. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Formación básica 


 


Xavier Vilasís Cardona 
Grado académico Doctor en Ciencias Físicas acreditado 


9-PUP-2003 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 11 
TFC/PFC tutelados: 98 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 13 
Publicación en revistas científicas: 14 
Participación en congresos científicos: 29 
Publicaciones de libros: 12 
Analista en Aplicaciones en Informática Avanzada S.A. (1994-
1996). 
Jefe del Laboratorio de Instrumentación para Física de Altas 
Energías La Salle.  
Coordinador de Investigación de Enginyeria i Arquitectura La 
Salle.  
Coordinador del sistema de control del Calorímetro del 
experimento LHCb. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Formación básica y Tendencias tecnológicas 


 


Guillem Villa Fernández 
Grado académico Máster en Creación y Producción Audiovisual Digital 
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Máster en Creación y Diseño en Ingeniería Multimedia 
Postgrado en Fotografía Digital 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 7 
TFC/PFC/TFM tutelados: 57 
Publicaciones docentes: 1 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 12 
Experiencia en el desarrollo de proyectos de software 
interactivos 
Experiencia en grabación y montaje de producciones 
audiovisuales 
Uso de la gamificación en docencia 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Producción audiovisual digital 
Interactividad y experiencia de usuario 


 


Sergi Villagrasa  Falip 
Grado académico Ingeniero en Electrónica 


Categoría académica Profesor titular universitario 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 8 
TFC/PFC tutelados: 60 
Publicaciones docentes: 1 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 1 
Participación en congresos científicos: 1 
Dirección de cursos multimedia de especialización 
Dirección del área de animación de Enginyeria y Arquitectura 
La Salle. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Multimedia, interactividad y experiencia de usuario 


 


Eva Villegas Portero 
Grado académico Máster en Tecnologías accesibles a la sociedad de la 


información 
Grado en Multimedia 


Categoría académica Profesor Asociado 


Vinculación a la 
Universidad 


Contrato a tiempo completo 


Experiencia docente Años de docencia universitaria: 8 
TFC/PFC/TFM tutelados: 10 
Publicaciones docentes: 4 


Experiencia investigadora 
y/o profesional 


Participación en proyectos I+D: 6 
Publicación en revistas científicas: 2 
Participación en congresos científicos: 12 
Publicaciones de capítulos de libros: 2 
Innovación en temas de experiencia de usuario y accesibilidad. 
Aplicación de metodologías de experiencia de usuario al 
estudio de sistemas de gamificación en el aula. 


Ámbito de conocimiento 
vinculado al título 


Multimedia, interactividad y experiencia de usuario 
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2 Otros recursos humanos disponibles 
 
a) Personal de carácter administrativo asignado a la titulación. 
 
A continuación se detalla el personal asignado a la gestión y atención del programa y de 
los alumnos: 
 


Cargo Nº Categoría laboral Dedicación 


Coordinador del programa 1 Profesor adjunto 80% 


Tutor 1 Colaborador licenciado 20% 


Secretaria del Programa 1 Oficial 1ª. 50% 


Asistente de secretaria del 
programa  


1 Oficial 1ª. 20% 


 
b) Personal de Administración y Servicios del centro  


 
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 de Bolsa de trabajo y 
desarrollo profesional 


Compartido por toda la 
institución 


Servicio de Bolsa de trabajo 
y desarrollo profesional 


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 


 
Además de las personas dedicadas directamente al programa, la titulación cuenta con el 
soporte de la totalidad del Personal de Administración y Servicios del Centro. 
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A continuación se lista el personal no docente contratado disponible. La columna “Posición 
laboral” indica la unidad de adscripción de los profesionales y el “Nº”, el número de personas 
que lo forman. 
 
 


Posición laboral Nº Categoría laboral Dedicación 


Secretaría académica  
6 


Profesor ordinario: 2 
Oficial primera administrativo: 3 
Oficial segunda administrativo: 1 


Compartido por toda la 
institución 


Secretaría de departamentos 
y recepcionistas 


14 Jefe de negociado: 1 
Oficial primera: 9 
Oficiales segunda: 3 
Recepcionista: 1 


Compartido por toda la 
institución 


Administración  
3 


Jefe de negociado: 1 
Cargo superior: 1 
Oficial primera: 1 


Compartido por toda la 
institución 


Biblioteca  
3 


Bibliotecaria/Facultativo: 1 
Jefe de negociado: 1 
Oficial segunda: 1 


Compartido por toda la 
institución 


Servicio de publicaciones 3 Auxiliar administrativa: 3 Compartido por toda la 
institución 


Club deportivo (FESS)  
6 


Grupo 1: 1 
Grupo 3.1: 2 
Grupo 4.1: 3 


Compartido por toda la 
institución 


“Parc d'innovació La Salle”  
 
7 


Profesor ordinario: 1 
Titulado/a de grado superior: 3 
Titulado/a de grado medio: 1 
Encargado/a de servicios generales: 1 
Oficial primera: 1 


Compartido por toda la 
institución 


Centro de servicios 
informáticos 


 
12 


Profesor agregado: 1 
Titulado/a de grado medio: 1 
Operador: 1 
Alumnos bajo convenio de becario: 9 


Compartido por toda la 
institución 


Bolsa de trabajo y desarrollo 
profesional 


2 Titulado/a de grado medio: 2 Compartido por toda la 
institución 


Mantenimiento  
5 


Titulado/a de grado superior: 1 
Cargo superior: 1 
Técnico especialista de oficios: 1 
Encargado/a de servicios generales: 1 
Auxiliar 1ª servicios: 1 


Compartido por toda la 
institución 


Marketing, Comunicación y 
Ventas 


 
 


18 


T Titulado/a de grado superior: 2 
Jefe de sección: 1 
Titulado/a de grado medio: 4 
Oficial primera: 8 
Oficial segunda: 2 
Auxiliar administrativa: 1 


Compartido por toda la 
institución 


 
 
El Bar-Restaurante, la Limpieza y la Asociación de Antiguos Alumnos son servicios externos 
que disponen de su propio personal. 
 
Todo el personal de administración y servicios (PAS) es compartido por toda la institución. 
Actualmente da soporte a las titulaciones ofrecidas por el centro.  
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3 Previsión de profesorado y otros recursos 
humanos necesarios 


 
Para  complementar la formación de los estudiantes se prevé la colaboración de 
profesores invitados para la impartición de temes específicos de los diferentes 
módulos que tengan experiencia docente y profesional. 
 
Para la coordinación de las prácticas externes es necesario un responsable con 
experiencia en recursos humanos i con el título de psicólogo. 
 
También se dispondrá para las prácticas externas de unos tutores externos para 
acompañar a los estudiantes y coordinar la formación con el responsable de dicha 
materia. 
 
Par los distintos laboratorios es necesario un responsable con experiencia en 
instrumentación. 
 
Finalmente para llevar a cabo las prácticas de las distintas asignaturas se va contar 
con estudiantes de últimos cursos en calidad de becarios. 


 
 


4 Mecanismos de que se dispone para asegurar 
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 


 
Atendiendo a 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 en el Centro los criterios para 
seleccionar a los candidatos se rigen por criterios académicos y curriculares. El 
porcentaje de profesores y profesoras responde al porcentaje de titulados en 
Ingeniería. 
 


En el proceso de contratación de personal de administración y servicios en el Centro los 
criterios para seleccionar a los candidatos se rigen también por criterios curriculares. 
Actualmente, en la globalidad, el porcentaje es prácticamente el mismo entre hombres y 
mujeres 
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2 Justificación de que los medios materiales y 
servicios disponibles son adecuados para 
garantizar el desarrollo de las actividades 
formativas planificadas, observando los criterios 
de accesibilidad universal y diseño para todos 


 


2.1 Medios materiales y servicios disponibles adecuados para 
garantizar el desarrollo de las actividades formativas 
planificadas 


 
Los equipamientos de la Escuela son compartidos por toda la Institución. Están 
ubicados en diversos edificios y fincas muy próximos los unos de los otros en el 
barrio de Sant Gervasi de la ciudad de Barcelona.  
 
Las fincas son 4: la de propiedad más antigua, flanqueada por el Passeig Bonanova 
y la calle Sant Joan de la Salle, adquirida en 1889; de más reciente adquisición es la 
finca flanqueada por las calles Alcoi y Lluçanès, adquirida en 1991 a quien sigue del 
mes de mayo de 1995 el edificio de Quatre Camins, y finalmente el edificio Sant 
Jaume, construido en 2004. 
 
La primera finca acoge los 2 edificios más antiguos: el edificio Sant Jordi donde la 
construcción básica data de 1889, todo y que fue ampliada en 1977; su superficie 
construida es de 1850 m2 y el edificio de La Salle  de 2000 m2 construido en 1991. 
En la segunda finca está el edificio Lluçanès con una superficie edificada de 1760 
m2, a parte de las pistas deportivas. El edificio Sant Josep de Quatre Camins consta 
de 7100 m2 edificados dedicados a aularios, a laboratorios especializados, a 
departamentos y a servicios diversos. La distribución de estos espacios sigue el 
siguiente esquema: 
 


 Se dispone de las importantes cifras de 5.490 m2, (44%) dedicados a aularios;  
4.840 m2, (39%) ocupados por laboratorios; 1.010 m2 (8%) destinados a 
departamentos y servicios administrativos, y 1.160 m2 (9%) asignados a 
diversos servicios.  


 Aunque  no nos hemos referido anteriormente, es obligado añadir los 2.400 
m2 en pistas polideportivas y las zonas ajardinadas.  


 
En el nuevo edificio de Sant Jaume en la calle Quatre Camins, los aproximadamente 
12.000 m2  están destinados a: 


 


 30% a aulas 


 15% a servicios académicos 


 30% a investigación, transferencia de tecnología y laboratorios 


 25% a servicios administrativos y comunes.  
 


Para cerrar el apartado de infraestructuras actuales, comentaremos el centro de 
fitness y deporte situado al lado del edificio Lluçanès. El FESS es un centro de 
Fitness y Deporte ubicado en el campus de La Salle que dispone de los siguientes 
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espacios: sala de actividades dirigidas de 300 m2, sala de Fitness de 200 m2, piscina 
de 25 m, dos pistas de esquash, saunas, rocódromos indoor, sala de UVA, pista de 
baloncesto y dos pistas de fútbol sala de césped artificial. 
 
Recientemente se ha adquirido el edificio de la calle Quatre Camins número 14, que 
se encuentra situado entre el edificio Sant Josep y el edificio Sant Jaume, con un 
total de 16000 m2 utilizables. De esta área, 10000 m2 se destinarán a la ampliación 
del Parque de Innovación La Salle, que si bien no tiene un uso directamente aplicable 
al mundo docente, es innegable la importancia que tienen como compañero de viaje 
de la Escuela.  
 
Los 4000 m2 restantes de este edificio se dedicarán a residencia de estudiantes (90 
plazas), servicio de comedor y aulario. Se prevé su puesta en marcha de aquí a dos 
años. 
 
EQUIPAMIENTOS 
 
Laboratorio de producción multimedia 
 
El Media Lab es un centro de investigación y transferencia de tecnología adscrito a 
Ingeniería y Arquitectura La Salle, centro cofundador de la Universidad Ramon Llull. 
Sus objetivos son integrar las nuevas tecnologías para conseguir nuevos paradigmas 
de interacción.  
 
Este centro es fruto de la continua voluntad de La Salle en ser referente en el mundo 
Multimedia, nacida el año 1996 con la creación de la primera titulación europea en 
Ingeniería Multimedia. El centro consta de diversas instalaciones, de las cuales 
destacaríamos el Media Lab, 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.  


 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 Media Lab como centro es realizar investigación aplicada, orientada 
a obtener prototipos o proyectos comerciales de aplicación real en la sociedad, 
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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. 
 


 


    
 


Imágenes generadas por ordenador del nuevo laboratorio de producción multimedia. 


 
Laboratorio de video 
 
El laboratorio de video dispone de herramientas profesionales de producción y 
postproducción de video 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 
video.  
Par 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, 
como mesas de mezclas de video, de sonido, tituladores, generadores 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. 


 
Laboratorio de Producción Audiovisual Digital 


 
Este laboratorio, gracias a su potencia de procesado, se utiliza para prácticas de 
cursos y asignaturas que en un aula convencional no se pueden llevar a cabo debido 
a sus limitaciones. Los recursos que se necesitan en un laboratorio de este tipo 
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vienen dados por el propio software que se hace servir. Algún software que se hace 
servir en el laboratorio, como el Autodesk 3D Studio MAX 9, el Autodesk Maya 8.5 o 
el Adobe Photoshop CS3, requieren una gran potencia tanto de procesado de CPU 
como de procesado gráfico. Mientras que el software como el Adobe Premiere Pro 
2.0 o el Autodesk Combustión 4, no solo requieren una gran potencia de procesado, 
sino que necesitan manipular una gran cantidad de datos, cosa que es posible 
gracias a la red interna de Gigabit Ethernet.  
 
En este laboratorio se imparten los cursos de formación específica más avanzados. 
Estos cursos son 3D Studio MAX Nivel 2 (Texturización e iluminación), 3D Studio 
MAX Nivel 3 (Infografía Arquitectónica), 3D Studio MAX Nivel 3 (Animación de 
Personajes) y FX (Montaje y Postproducción). Además se imparten clases de 
diferentes carreras y másters como Animación por Ordenador (Ingeniería Técnica 
Multimedia), Animación por Ordenador 2 (Ingeniería Superior Multimedia), 
Videojuegos (Ingeniería Superior Multimedia) y Montaje y Postproducción (Master 
en Comunicación y Producción Audiovisual Digital). 
 
El laboratorio tiene básicamente 2 tipos de máquinas que en total suman 18 
ordenadores: 


 
Tipo A : Hay dos máquinas Tipos B: Hay 16 máquinas  


2 procesadores Intel Xeon T5500 (1.66 
GHz) de doble núcleo 
4 Gb de memoria RAM FBDIMM a 666 MHz 
DDR 
Disco duro de 160Gb S-ATA II 
Disco duro de 80Gb S-ATA II 
Tarjeta gráfica nVidia Quadro FX3500 
Gigabit Ethernet (integrada en la placa 
base) 
Monitor TFT de 20” (1600x1200) 
Unidad Combo grabadora de CD y lectora 
de DVD 
Conexiones USB y Firewire (IEEE 1394) 
frontales 


1 procesador Intel Xeon T5500 (1,66GHz) 
de doble núcleo 
2 Gb de memoria RAM FBDIMM a 666MHz 
DDR 
Disco duro de 160Gb S-ATA II 
Tarjeta gráfica nVidia Quadro FX1500 
Gigabit Ethernet (integrada en la placa 
base) 
Monitor TFT de 19” (1280x1024) 
Unidad lectora de DVD 
Conexiones USB y Firewire (IEEE 1394) 
frontales 
 


 
Características de los ordenadores del laboratorio 


 
 


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 
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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. 


 
Laboratorios de Electrónica general 


 
Pensados y diseñados como laboratorios de Electrónica general, hay 2 y cuentan 
con 24 puestos de trabajo (con una superficie total de 90 m2 cada uno de ellos) cada 
uno dotado del material siguiente: un osciloscopio analógico de doble canal, dos 
generadores de funciones independientes, un multímetro digital de altas 
prestaciones, dos fuentes de alimentación de tensión y corriente máxima ajustables, 
una fuente de alimentación de +12 V y +5V, un plafón entrenador para montaje de 
prototipos, y los componentes electrónicos de múltiples valores adaptados a este 
plafón.  
 
Todo este instrumental y componentes permiten la cómoda y correcta realización de 
las prácticas de las asignaturas de Electrónica I y Electrónica II, así como efectuar 
otras prácticas y proyectos que puedan surgir. 
 
Laboratorios de Electrónica digital 
 
Pensados para satisfacer las necesidades de montajes de Electrónica digital y 
asignaturas similares, hay 2 y constan de 16 y 19 puestos de trabajo respectivamente 
(con una superficie total de 80m2 cada uno) con el material siguiente: un osciloscopio 
analógico de doble canal, un generador de funciones, un multímetro digital y uno 
analógico, un generador de impulsos de frecuencia, amplitud y «duty cycle» variable, 
un frecuencímetro digital, dos fuentes de alimentación de tensión y corriente máxima 
variable, y una fuente fija de +15 V y +5V. 
 
Cada lugar está equipado con un ordenador personal con el software necesario para 
la programación de microprocesadores con ensamblador y el trabajo con dispositivos 
programables (GAL y PAL). También se dispone de dispositivos para la grabación 
de memorias, dispositivos programables y microcontroladores.  
 
Va destinado a los alumnos de Electrónica Digital y Sistemas de Proceso Digital. Los 
laboratorios también están disponibles para otras prácticas de otras asignaturas de 
las diferentes especialidades que necesiten un material similar. 
 
Laboratorio de Electrónica de potencia y control y de robótica 


 
El material de este laboratorio está pensado para acoger los montajes de potencia 
elevada dentro del campo de la Electrónica, así como aquellos que hacen uso de los 
elementos de control o de elementos robóticos, como autómatas programables o 
microcontroladores. Dispone de 10 puestos de trabajo. De éstos, 4 lugares de trabajo 
tienen el material siguiente: un autómata programable S5, un osciloscopio analógico 
de doble canal, un generador de funciones, un multímetro digital, una fuente de 
alimentación múltiple y un ordenador PC compatible de última generación, conectado 
al autómata. Los otros seis puestos de trabajo disponen de la misma configuración, 
pero el autómata que incorpora es un S7, autómata de la última generación.  
 
El laboratorio dispone además de grabadores de microcontroladores, borrador / 
grabador de EPROMs, emulador de microcontroladores, diversas placas de pruebas 
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destinadas a las prácticas de las asignaturas de Electrónica de Potencia, Teoría de 
Control Avanzado y Robótica de Segundo ciclo, así como los proyectos de fin de 
carrera que utilizan los microcontroladores y autómatas.  
 
Además, para efectuar algunas de las prácticas relacionadas con la robótica, se 
dispone de tres ordenadores personales compatibles, donde se llevan a cabo 
cálculos y simulaciones, y tres robots que, además de su valor didáctico, dan soporte 
a proyectos de final de carrera. Este laboratorio tiene una superficie de 50 m2. 


 
Laboratorio de instrumentación 


 
Diseñado para cubrir las necesidades de la asignatura de Instrumentación de primer 
ciclo consta de diferentes lugares de trabajo con el material siguiente: Ordenador PC 
compatible con la salida de puerto paralelo adaptada para su cómoda utilización, un 
osciloscopio analógico de doble canal y una fuente de alimentación de tensión y 
corriente máxima ajustables.  
 
Los alumnos pueden realizar prácticas de Instrumentación de medidas, basadas en 
el PC, así como otros proyectos o prácticas que necesiten comunicarse con el PC a 
través de su puerto paralelo o similares (USB). La superficie del laboratorio es de 30 
m2. 
 
Laboratorio de medidas electrónicas 
 
Contiene una serie de instrumentos de medida que se actualizan continuamente. 
Permite abarcar un gran abanico de posibilidades en cuanto a medida de magnitudes 
físicas. Dispone de 20 puestos de trabajo, dotados con material especializado en 
cada materia concreta, con una superficie disponible de 90 m2. 
 
Los alumnos pasan durante el curso por todos estos lugares realizando diversas 
prácticas como: Medida de los parámetros del transistor a pequeña señal. Analizador 
de espectros de B.F. Analizador de espectros de H.F. Estudio de transceptores de 
diversas bandas. Medidas con puentes. Q-metro y analizador de impedancias. 
Análisis paramétrico de componentes electrónicos y evaluación de circuitos. 
Analizador de redes hasta 6 GHz. Medidas sobre amplificadores. El analizador de 
audio. Líneas de transmisión. Microondas. Transmisión de datos con módems. 
Conocimiento y utilización de P.L.L. Modulación de pulsos. Utilización de 
analizadores lógicos. Interconexión de ordenadores, redes locales y familias de 
protocolos. Estudios de osciloscopios digitales y aplicaciones. Sistemas de 
adquisición y control automático con GP-IB. 
 
Laboratorio de Microelectrónica 
 
Va destinado a las prácticas y proyectos relacionados con la microelectrónica. 
Cuenta con 5 X-Terms con terminales de 17’’ sobre las cuales funcionan los 
programas Vantage (VHDL) y Cadence (Diseño microelectrónico), que se utilizan en 
prácticas de diversas asignaturas de ambos ciclos de la carrera, así como en los 
proyectos de final de carrera de carácter más de diseño electrónico. En el mismo 
laboratorio se trabaja sobre PCs con el programa de diseño de FPGA’s. Se dispone 
de 10 licencias y de un grabador. La superficie de este laboratorio es de 25 m2. 
 
Laboratorio de Radio y Compatibilidad electromagnética 


cs
v:


 1
29


79
68


49
38


69
18


87
73


23
00


0







9 
 


 
El laboratorio realiza tareas de asesoramiento, ingeniería y pruebas de pre-
certificación en Compatibilidad electromagnética (EMC).  
 
Para poder llevar a término las medidas necesarias, el Laboratorio cuenta con una 
cámara semianecoica, receptor de EMI, analizador de espectros, LISN, antenas y 
otros elementos. Los resultados obtenidos, se han podido validar de forma 
satisfactoria con otros Laboratorios acreditados. La superficie de este laboratorio es 
de 30 m2. 
 
El Laboratorio también realiza pruebas radioeléctricas sobre equipos de 
radiocomunicación para el Servicio Terrestre (base, repetidor, móvil y portátil), CB-
27 (Banda ciudadana), Servicio Marítimo, equipos de radioinvestigación, micrófonos 
sin hilos y equipos de radio de corto alcance. Los procedimientos de medida 
utilizados son los descritos en las normas armonizadas del ETSI que son de 
aplicación en cada caso.  
 
Además, el laboratorio lleva a cabo certificaciones de redes locales de ordenadores 
(Ethernet y Token Ring), tanto a nivel físico como dinámico, que permite detectar las 
causas de un mal funcionamiento o una baja eficiencia de la red motivada tanto por 
problemas de cableado como por configuraciones erróneas.  
 
Otros temas que se tratan son: el diseño de transmisores y receptores de radio, 
moduladores digitales, caracterización de antenas, etc. 
 
Laboratorio de Comunicaciones y microondas 
 
El laboratorio de comunicaciones y microondas está integrado en el marco del 
departamento de comunicaciones y teoría de la señal, concretamente en la sección 
de comunicaciones y homologaciones. El Laboratorio quiere dar una visión amplia y 
actual de los sistemas de comunicación, aportando los medios necesarios para 
poder alcanzar los objetivos en los apartados de docencia, investigación y 
transferencia de tecnología. El espacio disponible de este laboratorio es de 50 m2. 
  
Modulaciones digitales: La tendencia de las comunicaciones desde ya hace un 
tiempo es claramente digital, por tanto es necesario conocer las técnicas de 
modulación que se utilizan para transmitir este tipo de información. Contamos con 
un generador de RF digital, simulador de canal de RF, un analizador vectorial y otros 
elementos auxiliares.  
 
Comunicaciones móviles: Los sistemas de comunicaciones móviles han adquirido 
una gran importancia, la telefonía móvil GSM y el sistema de teléfonos sin hilos 
DECT son dos claros ejemplos. El conocimiento de estos sistemas es imprescindible 
para un ingeniero en sistemas de telecomunicación. En este caso se dispone de un 
analizador GSM, PCS, DCS-1800 y un DECT.  
 
Antenas: Las antenas se utilizan en todos los sistemas de comunicaciones vía radio, 
es por eso que es muy útil conocer y saber medir sus parámetros. El sistema de 
medida está formado por un analizador de espectros, un ordenador y un sistema 
posicionador.  
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Circuitos y sistemas de microondas: La mayoría de los radioenlaces actuales, ya 
sean analógicos o digitales, funcionan con microondas. Además, dada la saturación 
de la parte baja del espectro radioeléctrico, las frecuencias de trabajo de los nuevos 
sistemas de comunicaciones son cada vez más elevadas, por ejemplo el nuevo 
sistema LMDS ha de funcionar a 28 GHz. En esta práctica se estudiarán los 
diferentes elementos que componen un radioenlace de microondas. La 
instrumentación, en este caso, está formada por un analizador de redes (20 GHz 
ampliable a 40 GHz), sistema de medida de ruido, generador de RF hasta 20 GHz, 
y otros elementos auxiliares.  
 
Optoelectrónica: La transmisión por fibra óptica es hoy en día, quizás, la más 
importante. Se utiliza en las transmisiones de voz, en las redes de área local, en las 
redes geográficas, etc. En esta práctica se debería de estudiar las diferentes formas 
de transmitir información por una red de fibra óptica y verificar el buen 
funcionamiento de este tipo de redes. El instrumento más utilizado es un 
reflectómetro óptico junto con un analizador de espectros óptico y una fuente de luz 
blanca. También se estudian diferentes tipos de emisores y receptores ópticos.  
 
Simulación e implementación de circuitos: Dada la dificultad del diseño de circuitos 
de radiofrecuencia y microondas, los simuladores tienen una gran importancia a la 
hora de hacer circuitos de este tipo. Es muy interesante que el alumno sepa 
utilizarlos. El laboratorio dispone del simulador de circuitos de radiofrecuencia y 
microondas MDS (Microwave Design System), y también cuenta con un laboratorio 
fotolitográfico para la realización de los fotolitos y procesos químicos necesarios para 
la implementación de los circuitos impresos sobre diferentes tipos de substratos. 
 
Laboratorio de Televisión 
 
El laboratorio de prácticas 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, Vectoroscopio). 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 hacen servir 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 (Monitores Blanco y Negro y Color) 
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.  
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La última área del laboratorio es la que está vinculada a la televisión interactiva. Los 
alumnos de la especialidad de multimedia y todos aquellos que cursen la asignatura 
de libre configuración en TV interactiva efectúan prácticas de desarrollo de 
aplicaciones interactivas para TV digital en diferentes lenguajes y herramientas 
profesionales. 
 
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, un 
seminario 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 Telemática y banda ancha 
 
Este laboratorio dispone de una superficie de 200m2, repartidos en 4 aulas 
diferentes. El objetivo principal del Laboratorio es conseguir que el alumno 
profundice en los conceptos estudiados en las diferentes asignaturas relacionadas 
con la telemática de una manera totalmente práctica. Es por eso que durante todo el 
curso el alumno tendrá que realizar un determinado número de prácticas, utilizando 
el material del laboratorio, basado principalmente en escenarios reales del campo de 
las redes locales, el entorno TCP/IP, las comunicaciones mediante módems, XDSI, 
ATM, MPLS, etc.  
 
El laboratorio dispone del material necesario para impartir cursos avanzados en 
redes dentro del Networking Academy Program de CISCO Systems, con los cursos 
de CCNA, CCNP, WLAN y ToIP. Además dispone de material de muy diversos 
fabricantes como Panasonic, 3Com, Fore, Nokia, etc. 
 
Laboratorio de Telefonía 
 
Laboratorio destinado al estudio de sistemas, redes, servicios y equipos de telefonía, 
equipado con tres centralitas digitales de Nortel. El laboratorio dispone de dos 
instalaciones. La primera consta de una centralita Meridian y una Mercator y está 
orientada al estudio y análisis de sistemas de señalización. En la segunda, una 
centralita Meridian está integrada con una LAN mediante un NT Server para poder 
disponer de una plataforma de desarrollo de aplicaciones CTI. Estos laboratorios 
están preparados para la realización de prácticas para alumnos de sistemas de 
telecomunicaciones, intensificadores, proyectistas y para colaboraciones en 
proyectos externos con empresas.  
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Laboratorio de Management 
 
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.  
 
Los alumnos tienen la oportunidad de colaborar en los proyectos empresariales 
vinculados y monitorizadas 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.  
 
Laboratorio de Domótica 
 
El laboratorio es un espacio dedicado al desarrollo de aplicaciones domóticas, 
utilizando como herramienta principal el estándar LonWorks. Se dispone de 
ordenadores conectados mediante transductores a redes domóticas funcionando 
sobre diversos tipos de medios físicos (corrientes portadoras, par trenzado, IR,…) 
Así mismo se desarrollan sistemas de control y monitorización a través del teléfono, 
la TV o directamente desde el PC, tanto directamente como remotamente (uso de 
módems, Internet,…).  
 
Aula de Domótica 
 
Ingeniería y Arquitectura La Salle dispone de un Aula de Domótica de reciente 
formación. En ésta los estudiantes pueden familiarizarse con los sistemas domóticos 
de uso más estandarizado. El aprendizaje se basa en la programación de 
aplicaciones domóticas con sistemas de complejidad (y potencial) creciente: 
SimonVis, Logo, Amigo, X-10, Autómatas Programables, EIB y LonWorks. El aula es 
utilizada tanto por estudiantes de ingeniería y arquitectura como por los alumnos de 
Master.  
 
Laboratorio de Automatización y de Robótica 
 
Este laboratorio, destinado tanto a los alumnos de Master como de ingeniería, está 
pensado para ofrecer una oferta muy amplia de conocimientos sobre el diseño y el 
control de instalaciones automatizadas. Sirve también de base de Trabajos final de 
Grado y final de Master, y pretende ser una plataforma de prueba y contraste de 
nuevas tecnologías dentro del ámbito de la automatización industrial.  
 
Consta de dos salas bien diferenciadas, en función de la empresa fabricante del 
control: Siemens y Schneider. De esta manera se adquiere un conocimiento muy 
amplio de las dos principales empresas europeas destinadas al equipamiento y 
control de aplicaciones industriales.  
 
Primera sala del laboratorio: 
Está dotada de una celda flexible de SMC (FMS-200), que simula una línea de 
producción industrial. Esta celda consta de seis estaciones, un transporte y una 
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estación de visión artificial. Cada una de las estaciones está controlada por un 
autómata Siemens S7-300, conectados entre ellos por ProfiBus y MPI y 
programados desde el correspondiente PC. Hay dos estaciones que disponen de 
conexión Ethernet y buena parte de los sensores utilizan el bus AS-i. Por último, se 
dispone de una pantalla gráfica Magelis desde la que se puede configurar la pieza 
que se fabrica y gobernar el control general de la celda flexible.  
 
Segunda sala del laboratorio: 
Este laboratorio, de reciente creación, está destinado al aprendizaje de los 
principales sistemas que el Grupo Schneider ofrece para el control y diseño de 
automatizaciones industriales. Consta de cuatro mesas de prácticas, en cada una de 
las cuales hay una aplicación industrial (neumática, control de motor, sensores…) 
con un autómata programable diferente: Micro, Twido, Premium y Momentum. 
También hay los instrumentos necesarios para controlar y monitorizar el consumo 
de energía del laboratorio: PM500, Power Server 710 y pantallas gráficas Magelis. 
La comunicación principal de que se dispone para interconectar los diferentes 
autómatas es Ethernet.  
 
Laboratorio de Informática  
 
Este laboratorio está formado por 23 puestos de trabajo y tiene como principal 
objetivo el soporte a las prácticas de las diferentes asignaturas de ingeniería del 
software, principalmente en los estudios de informática, multimedia, 
telecomunicaciones y telemática. 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 es un laboratorio en 
el que se disponen de las últimas herramientas de programación, tanto para las 
asignaturas de los diferentes estudios como para la realización de los trabajos de los 
alumnos finalistas.  
 
Salas de conferencias 
 
Las salas de conferencias que dispone el Campus La Salle son las siguientes: 
 


1) AUDITORIO DE SANT JOSEP 
 


 Capacidad: 307 personas. 


 Dimensiones: Superficie de 400m2. 


 Sistema de proyección y sonido. 


 Cabina de control (audio, producción, traducción).  


 Completo sistema de microfonía en 4 puntos. 


 Equipo Multimedia de última generación. 


 Sistema de iluminación del espacio escénico. 
 


2) SALA DE GRAUS DE SANT JOSEP 
 


 Capacidad: 100 personas. 


 Dimensiones: Superficie de 200m2. 


 Sala con forma de semicírculo. 


 Acabados en madera. 


 Sistema de proyección y sonido. 
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 Completo sistema de microfonía. 


 Sistema de iluminación del espacio escénico y público. 
 


3) SALA PARANINFO DE SANT JAUME 
 


 Capacidad: 120 personas. 


 Dimensiones: Superficie de 400m2. 


 Sistema de proyección y sonido. 


 Cabina de control (audio, producción, traducción).  


 Completo sistema de microfonía en 4 puntos. 


 Equipo Multimedia de última generación. 


 Sistema de iluminación del espacio escénico y público. 
 


4) SALA MIRADOR DE SANT JAUME  
 


 Capacidad: 1000 personas. 


 Dimensiones: Superficie de 900m2 


 Sala con gran iluminación natural. 


 Gran ventanal a lo largo de la cara este del Edificio. 
 


5) SALA DE CONGRESOS 
 


 Capacidad: 1000 personas. 


 Dimensiones: Superficie de 1000m2. 


 Sistema de proyección y sonido. 


 Cabina de control (audio, producción, traducción).  


 Completo sistema de microfonía en 4 puntos. 


 Equipo Multimedia de última generación. 


 Panelización total o parcial de la sala. 
 
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 
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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 sus 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.  
 
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. Esta 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 
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PCs y terminales de los diferentes edificios, así como el núcleo de interconexión 
hacia el Anillo Científico también del edificio Sant Jaume Hilari. 
 
El Parque de innovación La Salle 
 
El Parque de Innovación La Salle es un espacio de encuentro entre empresa y 
universidad que se ha creado con el objetivo de potenciar la recerca, 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 Ingeniería y Arquitectura La Salle y cuenta con la incorporación de un nuevo 
edificio emblemático.  
 
El Parque 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.  
 
 
TRANSFERENCIA DE TECNOLOGÍA 
 
El área de Transferencia de Tecnología La Salle, mediante las diversas Áreas 
Tecnológicas vinculadas a los Grupos de Investigación, se encarga de transmitir y 
adaptar el conocimiento de la Universidad a las necesidades y proyectos de las 
empresas. Las áreas de actuación son: 
 


 Acústica 


 CAD 


 Comunicación y Experiencia de Usuario 


 Comunicaciones y EMC 


 Electrónica 


 Informática 


 Multimedia 


 Procesado Digital de la Señal 


 Tecnologías en la edificación 


 Telemática 


 Televisión Digital 
 
 
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 
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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 IRR (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 habían 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: 
 


 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.  
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 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 Parque 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. A parte de las 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 
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.  
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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. 


 
BOLSA DE TRABAJO Y DESARROLLO PROFESIONAL 
 
La 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 ingenieros y arquitectos:  
 


 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 encontrar un nuevo lugar de trabajo para que los que no 
trabajen o estén en situación de cambio inmediato.  
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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 por tal de: 
 


 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 d’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 Procesamiento 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, de Angers en Francia y en la 
Universidad de Karlsruhe, acogiéndose al sistema de transferencia de créditos 
europeos ECTS, contemplado dentro del programa SÓCRATES.  
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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.  
 
Ingeniería y Arquitectura La Salle 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 FP y de COU, 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 director 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 rendimiento máximo 


 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 
 
Ingeniería y Arquitectura La Salle 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.  
 
Fruto de estos convenios, el centro certifica al alumnado con certificaciones tan 
prestigiosas como el MCSE de Microsoft o el CCNA de Cisco.  
 
De esta manera se complementa la formación académica de los interesados, 
mediante monográficos de corta duración (menos de 100 horas).  
 
 
OTROS 
 
Los alumnos pueden disfrutar del servicio de Bar-Restaurante ubicado en el edificio 
Sant Jaume, que funciona de las 9 de la mañana a las 9 de la noche y el sábado por 
la mañana como bar y los mediodías de 13 a 15:30 como restaurante tipo self-


cs
v:


 1
29


79
68


49
38


69
18


87
73


23
00


0







23 
 


service, con una capacidad de 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 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 el 
financiamiento 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 
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en Parella i Família) y los estudios desarrollados por las Escuelas Universitarias de 
Trabajo Social y Educación Social Pere 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. 


 


2.2 Mecanismos para realizar o garantizar la revisión y el 
mantenimiento de los materiales y servicios, así como los 
mecanismos para su actualización 


 
Dichos mecanismos los podemos descomponer en 3 tipos de servicios: activos, 
preventivos y correctivos. 


 
Servicios activos, son los servicios que se desarrollan diariamente para mantener 
y adaptar la estructura universitaria al ritmo programado, bien sea para desarrollar 
nuevas mejoras y actualizaciones o simplemente para mantener operativa la 
estructura. 
 
Dentro de los servicios activos, podemos destacar las tareas de mantenimiento 
preventivo con evaluaciones de las estructuras y recursos. Como servicio 
correctivo podemos entender la estructura necesaria para solucionar problemas 
satisfactoriamente en un mínimo tiempo y repercutiendo el mínimo en la vida normal 
de la institución. 


 
Estructura de servicios. 
 
La estructura de servicios de nuestra institución se divide en las siguientes áreas: 


 
 Centro de servicios informáticos. Engloba la seguridad en la red telemática 


interna y externa de nuestros Centros, la seguridad en los datos, la gestión de 
la sala y de las  máquinas, los servidores, el CPD (Centro proceso de datos), 
los servicios e-campus (intranet de la institución) y servicios web. 


 Centro de servicios de software y hardware. Engloba la puesta al día de 
los equipos informáticos con sus programas respectivos, tanto de aulas 
informáticas, aulas lectivas, salas de reunión y/o conferencias, equipos 
departamentales y de profesorado. 


 Centro de servicios de Infraestructuras. Engloba la puesta al día, 
actualización y mantenimiento de los equipos de iluminación del Campus, 
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equipos y red eléctrica del Campus, red y equipos de telefonía, gestión y 
programación de instalaciones automatizadas, gestión del control de accesos 
y CCTV, equipos de clima y trabajos propios de taller mecánico y fontanería.  


 Centro de servicios de Instrumentación. Engloba las tareas de puesta al 
día y actualización de aparatos electrónicos propios de laboratorios de 
Ingeniería, equipos de departamentos y equipos audiovisuales tanto de aulas 
como de salas de actos y conferencias. 


 
Todas estas áreas dan una cobertura de servicio por turnos al Campus desde las 9h 
hasta las 22h de lunes a viernes y sábados de 9h a 14h. 
 
Cada área trabaja de forma autónoma y coordinada periódicamente (cada 15 días) 
por una dirección de servicios. Dentro del trabajo de cada área existen los trabajos 
activos programados y los trabajos de ‘checklist’ (evaluación semanal) para detectar 
y minimizar las anomalías, si estas existen, se pone en marcha un servicio correctivo 
para poder subsanarse. 
 
Existen distintos protocolos de órdenes de trabajo, pero basándose siempre en el 
correo electrónico y como carácter urgente, el móvil.  Por ejemplo, como existen 
siempre actos nuevos en aulas o auditorios, cada lunes por correo electrónico se 
detalla la lista semanal con horarios ubicaciones y requisitos. Cuando existen 
anomalías o cambios, estos se comunican por correo electrónico. En caso de 
anomalía urgente, desde cada recepción, se puede llamar a los responsables de 
cada área. 
 
Debido a la gran envergadura del campus, existen servicios subcontratados, como 
la supervisión y mantenimiento general del clima, el mantenimiento anual del centro 
de transformación eléctrica, los pararrayos, la extinción y detección de incendios, el 
control de accesos, la legionela, etc… 
 
 


 
 


3 En el caso de que no se disponga de todos los 
recursos materiales y servicios necesarios en el 
momento de la propuesta del plan de estudios, 
se deberá indicar la previsión de adquisición de 
los mismos 


 
Se dispone de todos los medios y servicios detallados en el punto anterior. Aún así, se 
está en proceso de construcción de un gran espacio destinado al Parque de Innovación 
Tecnológica, residencia de alumnos de otras comunidades y extranjeros para facilitar la 
movilidad de estudiantes. 


 
Todos los centros de la Universidad están adaptados para que las personas con 
discapacidad física puedan circular por todas las dependencias a las que deben tener 
acceso. En aquellos casos que, por cuestiones estructurales no ha sido posible adaptar 
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los espacios a estas necesidades, se ha trasladado y está previsto seguir haciéndolo, el 
espacio de trabajo a zonas donde la accesibilidad no ha sido un obstáculo. 
 
Por lo que hace referencia al material específico a las necesidades de los estudiantes 
con discapacidad motriz, sensorial o psicológica o al que se deriva de toda actividad 
propia del título de Graduado/a en Ingeniería Multimedia, se proporciona la información 
necesaria para solicitar la adquisición de aquellos materiales que sean necesarios para 
el desarrollo de una correcta formación académica y personal en el ámbito universitario, 
a través de las convocatorias públicas y los acuerdos específicos que se pueda generar 
con las asociaciones implicadas. 
 


 


cs
v:


 1
29


79
68


49
38


69
18


87
73


23
00


0





				2014-03-27T21:03:43+0100

		España

		FIRMA, AUTENTICACION Y CORREO ELECTRONICO ASOCIADO AL CERTIFICADO












 


 
 
 
 
 
 
 
Memoria para la solicitud de verificación de Títulos Oficiales según el ANEXO I del REAL 


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


 
 
 
 
 
 


GRADUADO O GRADUADA EN INGENIERÍA 
MULTIMEDIA 


 
 
 
 


ESTIMACIÓN DE VALORES CUANTITATIVOS  
 
 
 
 
 
 
 
 


UNIVERSIDAD SOLICITANTE:  UNIVERSITAT RAMON LLULL 


CENTRO RESPONSABLE:  ESCOLA UNIVERSITÀRIA D’ENGINYERIA 
TÈCNICA DE TELECOMUNICACIONS – LA 
SALLE 


 
 
 
 
 
 


V1 – 26/03/2014 
 


cs
v:


 1
29


79
68


84
85


00
77


26
39


30
02


6







2 
 


 
 
 
 
 
 
 


1 Contenido 
 
2 Estimación de valores cuantitativos para los indicadores que se relacionan a 
continuación y la justificación de dichas estimaciones. ....................................................... 3 


2.1 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. .......................................................................................................... 3 


2.2 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 anterior. ........................... 3 


2.3 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. .......................................................... 4 


 
 
 
 
 
 
 
 


cs
v:


 1
29


79
68


84
85


00
77


26
39


30
02


6







3 
 


2 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 un ritmo anual de 60 créditos ECTS. En ningún caso 
se ha considerado aquellos alumnos enmarcados en el punto 1.5.5, que por sus 
necesidades, realizan un plan de estudios a tiempo parcial.  
 
Las tasas que a continuación describimos presentan unos porcentajes más bajos de los 
deseables y menores que titulaciones de otras ramas de conocimiento debido a los 
motivos siguientes: 
 


 Al ser una titulación tecnológica son muy importantes los fundamentos físicos y 
matemáticos y resulta que los alumnos procedentes de bachillerato y sobretodo 
de los ciclos formativos de grado superior presentan una base matemática y física 
no muy asentada. 


 En diversos módulos y materias de la estructura del plan de estudios es 
importante adquirir competencias relacionadas con el diseño de aplicaciones y 
eso provoca un aumento en la dificultad de aprendizaje. Es muy importante 
preparar al estudiante para la innovación tecnológica. 


 La tecnología en el campo de las TIC evoluciona muy rápidamente. 


 Mucha oferta laboral sin necesidad de tener los estudios finalizados lo que 
provoca que los estudiantes se pongan a trabajar antes de terminar 
completamente sus estudios.  


 


2.1 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. 


 
En general, los estudios tecnológicos de la rama de ingeniería y arquitectura tienen 
una tasa de graduación muy inferior a los estudios enmarcados en otras ramas de 
conocimientos. En este plan de estudios, siguiendo las directrices del nuevo espacio 
europeo de educación superior, es de prever que las actuales tasas de graduación 
se verán incrementadas. 
 
Valorando los resultados de las promociones del título propio de la Universitat 
Ramon Llull de Graduado Técnico en Tecnologías Multimedia y de la experiencia del 
Plan Piloto de adaptación de la titulación al EEES en el mismo título, se estima para 
los próximos 6 años una tasa de graduación de alrededor del 55-65%. 
 


 


2.2 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 


cs
v:


 1
29


79
68


84
85


00
77


26
39


30
02


6







4 
 


no se han matriculado ni en este año académico ni en el 
anterior. 


 
Después de evaluar las actuales tasas de abandono en el conjunto de las titulaciones 
tecnológicas que se ofrecen en la actualidad en nuestra universidad y valorando las 
mejoras que suponen los nuevos métodos docentes en el nuevo plan de estudios, 
entendemos que la tasa de abandono se moverá alrededor del 15%. 
 
Esta tasa de abandono, se produce mayoritariamente el primer año, y se produce 
básicamente por dos causas: porque la titulación no se adapta a les expectativas de 
algunos estudiantes o porque, por motivos académicos y de normativa interna, el 
alumno no puede continuar los estudios.  
 


 


2.3 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 de media más allá de 60 créditos 
ECTS, es decir, no debería volverse a matricular de los créditos equivalentes a un 
curso entero (en una titulación de grado son exactamente el 25% de los créditos).  
 
Si analizamos la tasa de eficiencia y lo que significa, repetir justamente un curso, 
representa una tasa de eficiencia del 80%, por la que nosotros esperamos que la 
tasa de eficiencia para nuestra titulación de grado sea superior a este número y se 
aproxime al 85%. 
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2 Justificación 
 


2.1 Justificación del título propuesto, argumentando el interés 
académico, científico o profesional del mismo 


 
2.1.1 Reseña Histórica 


 
Enginyeria i Arquitectura 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 datan de 1903, época en la cual funcionaban las especialidades Eléctrica, 
Mecánica y Química. El Centro estaba afiliado a las Escuelas de Peritos de Terrassa y de 
Barcelona. 
 
Enginyeria i Arquitectura La Salle en aquellas épocas ya fue una Escuela pionera en el 
país a la hora de satisfacer las demandas de la industria catalana. Esta etapa se cerró, 
por razones políticas y legales, en 1934. 
 
En 1960 se reinstaura el Peritaje Industrial. En el curso 1964-65 se constituye el primer 
grupo de 25 alumnos que cursan Ingeniería Técnica de Telecomunicaciones en la 
especialidad de Equipos Electrónicos y que, en calidad de alumnos libres, se examinan en 
la Escuela oficial de Madrid. La Salle es en ese momento la primera y única Escuela 
Universitaria de Telecomunicaciones de Catalunya. 
 
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. 
 
En 1976 se adscribe a la Universitat Politècnica de Catalunya. El 18 de junio de 1979 
recibe  la autorización ministerial para cursar la especialidad en Imagen y Sonido. 
Continúa siendo la única Escuela catalana que imparte la titulación de Ingeniería Técnica 
de Telecomunicaciones en la especialidad de Imagen y Sonido. 
 
Las ampliaciones en infraestructuras de los años 1977, 1990, 1993, 1995, 1997, 2002-03 
y las últimas todavía en curso iniciadas en 2006, hacen que se superen ampliamente las 
exigencias legales en cuanto a instalaciones exigibles. 
 
En 1983 y en colaboración con las universidades lasalianas de los Estados Unidos, el 
Manhattan College en New York y La Salle University en Philadelphia, La Salle inicia el 
MBA International. 
 
El 10 de mayo de 1991 por la Ley del Parlamento de Cataluña (DOGC 22/05/91) se 
reconoce la primera Universidad privada de todo el Estado, la Universidad Ramon Llull, de 
la cual La Salle es miembro fundador conjuntamente con el Instituto Químico de Sarria, la 
Fundación Blanquerna, la Facultad de Filosofía de Catalunya 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, la 
carismática EUETT, y la nueva Escuela de Ingeniería Técnica Superior de Ingeniería 
Electrónica y Informática (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). 
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Todo esto ha hecho que actualmente sea posible cursar en La Salle tanto estudios de 
Ingeniería Técnica como de Ingeniería Superior y estudios de Doctorado, así como de 
Arquitectura y Arquitectura Técnica,  con titulaciones oficiales homologadas con validez 
en todo el Estado, reconocidas oficialmente por el Ministerio de Educación y Ciencia. 
 
En el curso 1996/1997 nació una nueva iniciativa, única en España y pionera en Europa, 
la inauguración de la titulación universitaria propia de “Graduado en Tecnologías 
Multimedia”. Esta carrera universitaria, que por tanto ya se viene impartiendo desde hace 
más de 10 años con resultados excelentes, está configurada actualmente en 2 ciclos: 
Graduado Técnico, de 3 años de duración, y Graduado Superior, de 2 años adicionales. 
Los estudios de Multimedia representan la síntesis de las tecnologías Electrónica, 
Informática y Telecomunicaciones, con la incorporación, además de la Imagen y el 
Sonido. En los capítulos de la realidad virtual, la animación, teleservicios ergonómicos y 
teleformación, entre otros, desarrollan un servicio absolutamente fundamental para el 
nuevo tejido empresarial, moderno e innovador, que se instaura en estos comienzos del 
siglo XXI. En estos momentos está en proceso de evaluación/acreditación por parte de la 
AQU (Agencia para a la Calidad del Sistema Universitario de Catalunya) ya que forma 
parte de un Plan Piloto para la adaptación al nuevo escenario del Espacio Educativo 
Europeo Superior (nuevo EEES según el Tratado de Bologna). Ver en 
http://www10.gencat.net/dursi/es/un/eees_pla_pilot.htm. 
 
En el mismo curso 1996/1997 también se iniciaron los estudios de Ingeniería Técnica de 
Telecomunicaciones en la especialidad de Sistemas de Telecomunicación. La 
homologación está recogida en el “Real Decreto 1595/1997” de 17 de octubre de 1997 
(BOE 4/11/97). 
 
Al iniciar el curso 1997/1998, por primera vez la Escuela sobrepasa la cifra de 2.000 
alumnos de Ingeniería que estudian en sus aulas. Solamente incluimos los estudios 
reglados, ya que con los alumnos del Master, Postgrado y Formación continuada la cifra 
se eleva a los 2.400. Teniendo en cuenta que el índice de ocupación de los graduados es 
del 100%, el valor de estas cifras aun se potencia más. 
 
El año 1997 se inician las actividades de la nueva Escuela de Arquitectura con las 
carreras de Arquitectura y Arquitectura Técnica. Este mismo año se inaugura el nuevo 
edificio Sant Josep en la calle Quatre Camins que, con 7.100 metros cuadrados 
edificados, amplia el espacio para la actividad docente e investigadora de La Salle. 
 
Durante el curso 1998/1999 se inician los estudios de segundo ciclo de Ingeniería en 
Telecomunicación. 
 
El año 2000 La Salle Cataluña hizo un nuevo esfuerzo en dotación de equipamientos con 
la adquisición de una nueva finca y se inician las obras de construcción de un importante 
edificio. Durante el curso 2002-2003, este nuevo edificio de Sant Jaume Hilari se pone en 
funcionamiento. Los 12.000 metros cuadrados de nueva edificación consolidan el campus 
universitario de la Escuela de Enginyeria i Arquitectura La Salle. 
 
Este edificio aloja el Parque de Innovación Tecnológica y Empresarial La Salle que 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 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 conocimientos, de tecnología, de personas 
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y de empresas. Dispone de Secretaría, Sala de Congresos, Restaurante, Parking, Aulario 
y de todo tipo de servicios para los alumnos. 
 


2.1.2 La titulación 
 
Este documento presenta la titulación de Graduado en Ingeniería Multimedia por la 
Universidad Ramon Llull, enmarcada dentro del entorno de las TIC y claramente definida 
por las áreas de Interacción, Diseño, Tecnología y Gestión (dentro de la rama de 
Ingeniería y Arquitectura). Esta titulación goza de una base tecnológica propia y de unas 
competencias profesionales claramente definidas y muy demandadas por parte del sector 
laboral. 
 
La titulación pretende conferir al alumnado una sólida base de conocimientos 
interdisciplinarios que le posicionen como punto clave dentro del desarrollo de la sociedad 
de la Información y del Conocimiento de nuestro país. Los graduados/as no sólo serán 
buenos integradores tecnológicos, sino que además, tendrán que ser capaces de decidir 
qué formas debe adoptar la tecnología para que sea realmente eficiente en su papel 
mediador en el proceso comunicativo. Por tanto se combina el conocimiento armónico de 
materias tecnológicas con otras de carácter más humanístico que incluyen conocimientos 
relativos al diseño, la creatividad, la interacción y la gestión. Todos ellos fundamentales en 
el desarrollo de cualquier aplicación Multimedia. 
 
El graduado/a se especializa en la creación o utilización de entornos sintéticos de 
interacción persona-persona o persona-ordenador además de en la creación o 
distribución de  contenidos de tipo Multimedia. Hay que aprender a conceptualizar y 
desarrollar entornos virtuales de interacción sin ninguna limitación en el soporte de 
comunicación (Internet, DVD/CD, TV interactiva y Digital, etc.) ni en el ámbito concreto de 
aplicación (educación, cultura, medicina, simulación, etc.). Es fundamental que este perfil 
de graduado pueda ofrecer asesoramiento en la conceptualización y desarrollo de 
productos de comunicación interactiva en cualquier ámbito de aplicación. 
 


2.1.3 La titulación y el nuevo escenario del EEES 
 
La titulación hereda algo más que el espíritu moderno e innovador del Graduado Técnico 
en Tecnologías Multimedia, título propio universitario de la Universidad Ramon Llull con 
más de 10 años de historia. De hecho, este último, ha sido objeto de un Plan Piloto por 
parte de la Agencia AQU (Agencia para la Calidad del Sistema Universitario de Catalunya, 
ver en http://www10.gencat.net/dursi/es/un/eees_pla_pilot.htm) en los últimos 3 años, 
validándose sus aptitudes a favor de la adaptación al nuevo escenario del Espacio 
Educativo Europeo Superior (nuevo EEES según el Tratado de Bologna) y 
mencionándose que siempre ha recibido evaluaciones positivas, consiguiendo un alto 
grado de adaptación y modernización. 
 
En el momento en que se redacta este texto, ya se ha depositado el último formulario que 
tiene que ser evaluado en los próximos meses y es de esperar que se dispondrá de una 
acreditación de calidad para la citada titulación propia, siendo ésta garantía y plataforma 
para la oficialización del nuevo graduado, tal y como que se pide en este documento. 
 
De hecho, la titulación propia anteriormente citada, antesala del nuevo graduado que se 
pide, pertenece como ya se ha dicho a la Universidad Ramon Llull que obtuvo, el pasado 
mes de Agosto de 2006, el reconocimiento del ECTS Label (referencia 29467-IC-1-2005-
1-ES-ERASMUS_ECTSL) y del DS Label (referencia 29467-IC-1-2005-1-ES-
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ERASMUS_ECTSDS) de la Comisión Europea. Destacar que este tipo de reconocimiento 
tan sólo lo han recibido dos universidades nacionales y, en total, veinte europeas. 
 


2.1.4 Carácter y orientación 
 
Los nuevos tiempos exigen de la aparición de titulaciones con carga interdisciplinaria para 
alimentar al mercado laboral. Este punto de manera indiscutible ha sido objeto de 
exposición reiterada en documentos de la Comunidad Europea desde inicios de la década 
de los noventa. 
 
En todo caso, sí sería necesario discutir la estructura de estas titulaciones, evitando que 
se conviertan en una acumulación ecléctica de materias (todo lo contrario), y garantizando 
que dispongan de un marco conceptual propio que sirva de paraguas para su definición, a 
partir del cual se derive el plan de estudios. Este es el caso del graduado que se presenta 
en este documento. 
 
El diseño de la titulación recoge una idea apuntada en varias ocasiones: la de que dentro 
del contexto de las Humanidades actuales se requiere de un refuerzo por parte de las 
Ciencias y de las Tecnologías. Es el caso de los filósofos que dialogan sobre Bioética 
(reclamando la implicación de biólogos genetistas) o de los sociólogos en su investigación 
de los grandes grupos sociales (reclamando modelos estadísticos más potentes) o de los 
periodistas que, ante la complejidad de la actualidad, reclaman una especialización por 
áreas (economista-periodista, psicólogo-periodista, etc.). 
 
De hecho se trata de recoger una aspiración de las ciencias humanas que, de alguna 
manera, nos recuerda a los inicios del pensamiento científico tal y como lo entendemos 
hoy en día, es decir, en la concepción de las ciencias por parte de la antigua Grecia, en la 
que hay una fuerte relación entre filosofía y física, por ejemplo. Hace falta construir a 
humanistas que dispongan de una base sólida en un cierto campo científico o tecnológico. 
La historia está plagada de precedentes de este tipo: Piaget, sin ir más lejos, es el padre 
de la pedagogía evolutiva actual aunque era médico; Arthur Clarke que relee y divulga a 
Nietszche para el público del siglo XX, es físico; Einstein renueva todo el pensamiento 
filosófico futuro desde su posición de eminente físico; Marvin Minsky es el referente de la 
inteligencia artificial en muchas disciplinas, como en el caso de la psicología cognitiva, 
pero es matemático; Lee Iacocca, un alto ejecutivo de Ford y padre del popular modelo 
Mustang, estudió ingeniería industrial… y un informático como Bill Gates es prácticamente 
el hombre más rico del mundo porque fue una de las primeras personas en entender la 
nueva economía derivada de la revolución de las TIC. 
 
Por otro lado, hace falta recordar que esta idea que se va exponiendo se recogió en el 
diseño de los planes de estudios universitarios mediante la introducción de los llamados 
créditos de libre elección. Es decir que estos se pensaron para que el titulado o titulada en 
una disciplina científica o técnica, pudiera acercarse a las Humanidades, completando su 
currículum. Podría ser que en la práctica, no todos los estudiantes hayan entendido esta 
filosofía. El Graduado en Ingeniería Multimedia por la Universidad Ramon Llull (a partir de 
ahora URL) da un paso firme en este sentido ya que se define como “tecnología 
completada con contenido de carácter humanístico”. 
 
No se puede olvidar que la rápida evolución de la nueva economía está comportando la 
aparición de nuevos modelos de negocio que a menudo ponen en peligro la existencia de 
los modelos tradicionales. Con el objetivo de dotar a la empresa de la capacidad de 
anticipación necesaria para convertir estas amenazas en oportunidades, el graduado se 
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forma en la exploración de nuevas vías de negocio mediante el uso de los nuevos canales 
de comunicación "pull" (Internet, WAP/GPRS, TV interactiva, etc.). 
 
A grandes rasgos, podríamos caracterizar a la Multimedia por: 
 


a) Ser una disciplina que utiliza, y aglutina, herramientas de trabajo y modelos propios 
que la diferencian del resto de titulaciones existentes. De hecho los graduados 
entienden de productos distintos a los de las titulaciones afines, y diferenciados de 
lo clásico, por tanto innovadores, como por ejemplo: 


 


 La integración de conceptos del Guionaje, Gráficos por Ordenador, 
Animación y Usabilidad para conseguir una producción cultural consistente 
en una visita guiada por un edificio histórico, ya inexistente y por lo tanto 
inexplorable. Sería un caso real de recuperación de memoria histórica, 
válido tanto a nivel cultural como docente. 


 Un simulador quirúrgico basado en técnicas de telemedicina, que a partir de 
imágenes médicas reconstruye el órgano del paciente y permite que futuros 
y futuras especialistas interactúen con él en tiempo real, utilizando 
periféricos específicos a tal efecto, emulando técnicas laparoscópicas. 


 Un sistema de audioguías en formato mp3 descargables a cualquier 
periférico de bolsillo (móviles, asistentes personales digitales o pda’s) 
gracias a puntos Bluetooth situados estratégicamente en edificios y 
construcciones notables de una ciudad, realizado para el departamento de 
turismo del ayuntamiento de turno. 


 Un viaje de Realidad Virtual (RV) dedicado a la promoción de un 
determinado artículo de consumo de una multinacional, basado en 
periféricos específicos (guantes de RV o Datagloves, cascos de RV o Head 
Mounted Displays, pantallas inmersivas de tipo Workbench, etc.) que 
garantizan un altísimo grado de inmersión y de entendimiento, por parte del 
usuario/a final, de aquello que se pretende vender, 


 Un locutor virtual fotorealista basado en móvil que es capaz de leer textos 
así como de interpretar comandos orales del usuario/a. El locutor es 
personalizable en cuanto a apariencia y tono de voz y está basado en 
tecnología de procesado de señal (imagen y habla). 


 Un gestor de contenidos que permite que personas sin ningún tipo de 
experiencia en las TIC manejen sin problemas, y revisen y actualicen, un 
complejo portal Web de cualquier compañía o servicio público, por ejemplo. 
Además es altamente usable (ergonómico y centrado en el usuario/a final) y 
accesible (para todos/as). 


 Mecanismos de e-Business y Marketing Interactivo que fidelizan al cliente 
tomando nota de sus preferencias cuando navega por la red y adaptando el 
mensaje a enviar a éstas, concretándolo y haciendo que sea de verdad 
operativo y útil. Tecnologías que implementan pequeños “robots software” 
capaces de adaptarse, gracias a su inteligencia artificial, a estos/as. 


 Mecanismos de interacción avanzada y natural, huyendo de esquemas que 
sí, son los clásicos como en el caso del teclado, pero nada ergonómicos ni 
adaptados a los discapacitados. Se trata de interactuar en tiempo real con 
las aplicaciones gracias a la sombra, al seguimiento de la retina o del 
movimiento de la cabeza o extremidades, mediante lecturas por parte de 
cámaras de video o de sensores específicos (acelerómetros por ejemplo). 


 Y otros muchos productos claramente innovadores… 
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b) Es complementaria con otras disciplinas dentro del campo de las TIC, como las 


Telecomunicaciones (Hardware) o la Informática (Software), o al margen de estas, 
como las Bellas Artes o las Humanidades. Entiéndase que comparte pero se 
diferencia a su vez, de las anteriores, puesto que emplea sus propios modelos y 
procesos de trabajo. 


 
c) Forma parte de cualquier problema que requiera de un análisis e integración de 


disciplinas bien diferentes. Sin ir más lejos, en aspectos relativos a la producción 
de contenidos audiovisuales, es necesario integrar materiales de todo tipo como 
guiones, vídeo, audio, fotografía, imagen sintética y texto, y transmitirlos de forma 
eficiente por canales diversos como pueden ser la red o los dispositivos móviles 
(teléfonos, asistentes digitales o pda’s, etc.), por ejemplo. 


 
d) Desde un punto de vista internacional, el perfil Multimedia está reconocido de 


forma autónoma por prestigiosos organismos como se muestra en el apartado 2.2. 
 


e) Existen grupos de investigación oficiales que basan sus líneas de investigación en 
esta disciplina. Por mencionar unos cuantos, el Grupo de Investigación en 
Tecnologías Audiovisuales y Multimedia (TAM) de Ingeniería La Salle (URL); los 
Grupos de Investigación en Comunicación Audiovisual y Cultura Digital: Creación, 
Participación, Industria y Usos Sociales (COMCAD), en Comunidades Virtuales 
(GIRCOM), en Personalización en Entornos de Aprendizaje Virtual (PERSONAL) o 
en Trabajo y Aprendizaje Cooperativo en Entornos Virtuales (TACEV) de la UOC; 
el Grupo de Investigación en Didáctica y Multimedia (DIM) de la UAB; el Grupo de 
Investigación en Enseñanzas y Aprendizaje Virtual (GREAV) de la UB; el Grupo de 
Investigación en Interacción Persona-Ordenador y Bases de Datos (IPO) de la 
Universidad de Lleida; el Grupo de Investigación en Aplicaciones Multimedia 
Distribuidas (DMAG) de la UPF; el Grupo de Procesado Multimedia de la 
Universidad Carlos III de Madrid; el Grupo de Sistemas en Internet, Multimedia y 
Bases de Datos (SIMBAD) de la Universidad de Valencia; el Virtual Laboratories in 
Science and Technology Group de la Universidad de Córdoba; el Grupo de 
Herramientas Interactivas Avanzadas de la Universidad Autónoma de Madrid; el 
Grupo de Comunicación Audiovisual, Nuevas Tecnologías e Industrias Culturales 
(INTERMEDIATIC) de la UPV o el Grupo de Tratamiento de Imágenes de la 
Universidad Autónoma de Madrid, entre otros. 


 
f) De hecho si leemos los objetivos que dictamina el 7º Programa Marco Europeo 


para la investigación y el desarrollo a nivel europeo, se marcan hitos en el ámbito 
Multimedia. Ver en el apartado 2.2. 


 
g) La empresa valora este perfil en tanto que es multidisciplinar. Claro está que 


actualmente cualquier proyecto de envergadura incorpora conocimiento de áreas 
bien diversas. Es en estos casos cuando es fundamental una figura que conozca 
las tecnologías y las canalice por un hilo conductor común que las integre de 
manera coherente. Hace falta una “vista de pájaro” de todo el sistema para llegar a 
un buen diseño y funcionamiento final, eficiente por encima de todo. 


 
h) Mencionar también el carácter generalista de la titulación planteada. El graduado 


puede introducirse en diferentes ámbitos profesionales ya que las afinidades con 
otras disciplinas son evidentes. Las Telecomunicaciones, la Informática, la Imagen 
y el Sonido, el Diseño Gráfico y la Comunicación son otras áreas íntimamente 
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ligadas con la Multimedia que, en cierta manera, las aglutina y gestiona 
eficientemente y de forma conjunta. 


 
i) Se ofrecen estudios de segundo ciclo (título propio de la URL) en el área desde 


hace más de 10 años. Aunque no se ha gozado de reconocimiento oficial, el tejido 
empresarial acoge a los titulados/as a sus plantillas. El grado de inserción laboral 
es del 100%, como se menciona en otras partes de este mismo documento. De 
hecho la integración laboral es tan alta que a veces retrasa la finalización de los 
estudios dada la tendencia de nuestros alumnos a recibir ofertas laborales desde 
etapas muy tempranas de los estudios. 


 
j) Por otro lado, muchos alumnos potenciales se encuentran trabajando en el sector 


Multimedia y se dirigen a nuestro centro para completar su formación, en este caso 
por necesidad. 


 
Como se ha dicho anteriormente, los estudios universitarios en materia de Multimedia se 
imparten desde el curso académico 1996-1997 como iniciativa pionera en el estado 
español de Ingeniería La Salle (URL), iniciándose posteriormente en otros centros como 
la Universidad Politécnica de Catalunya (UPC), la Universidad  Oberta de Catalunya 
(UOC), la Universidad Autónoma de Barcelona (UAB-Tomàs Cerdà) y la Universidad de 
Girona (UDG). El sector demanda este tipo de perfil y es más, lo absorbe sin ningún 
síntoma de saturación, habida cuenta de la amplia oferta existente. Para más detalle, ver 
el apartado 2.2. 
 
Académicamente hablando y en referencia a nuestra red de centros, cabe decir que la 
formación se está impartiendo a diferentes niveles y de forma creciente. Sin duda se debe 
al hecho que el tejido empresarial la demanda. Hablamos de ciclos formativos de grado 
superior, estudios universitarios de primer y segundo ciclo (Graduados Técnico y Superior 
en Tecnologías Multimedia, títulos propios), formación continua en forma de masteres 
(Management con MCDM – Master en Creación y Diseño Multimedia y MEB – Master en 
e-Business o guión con MCPAD - Master en Comunicación y Producción Audiovisual 
Digital y tecnología con MGA3D - Master en Guión y Animación 3D, entre otros) y cursos 
específicos en materia de Animación, Videojuegos, Programación Gráfica, Herramientas 
de Autor y Lenguaje/Narrativa Audiovisuales u otros, gestionados desde nuestro centro de 
formación especializada (CeFEs – Cursos de especialización La Salle). 
 


2.1.5 Perfiles 
 
Antes de pasar a reseñarlos, deben comentarse algunas cuestiones previas. 
 
Respecto a la utilización que se hace de las nuevas tecnologías en las casas, se puede 
comprobar cómo va aumentando cada año, tal y como se desprende de, por ejemplo, la 
Encuesta a las casas sobre el equipamiento y uso de las TIC en Catalunya 2004 
elaborada por el Observatorio de la Sociedad de la Información (OBSI del DURSI de la 
Generalitat de Catalunya, ver 
http://www10.gencat.net/dursi/ca/si/observatori/estadistiques.htm). Según este 
documento, un 54.7% de las casas disponen de ordenador en Catalunya, un 48.1% en el 
resto de España y un 53% en la Unión Europea, y esto va aumentando a medida que 
pasan los años. Por lo que respecta a las conexiones a Internet, se está pasando de las 
clásicas conexiones telefónicas a la conexión de tipo ADSL aún no llegando al 50% de 
conexiones de banda ancha que el objetivo eEurope 2005 pretendía. Esta generalización 
del uso del ordenador y de la red global a nivel personal hace prever un incremento en 
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contenidos y nuevas tecnologías. La tendencia con los diversos dispositivos es de irlos 
integrando, permitiendo por un lado un mayor grado de accesibilidad a la información y, 
por otro, un mercado potencial de nuevas tecnologías informáticas y Multimedia aún por 
desarrollar. En este campo es donde la innovación e incluso la investigación Multimedia 
tendrá un notable papel. 
 
Otro campo “que abonar” es el de la accesibilidad de la información por parte de todas las 
franjas sociales y edades. Tal como se documenta en el mismo estudio del OBSI, existe 
un 45% de la población, mayoritariamente gente mayor y personas con pocos ingresos y 
un nivel de estudios bajo, que no emplea ni lo ha hecho jamás un ordenador. Una 
iniciativa tanto del Gobierno, como del Proyecto Omnia (ver http://www.xarxa-omnia.org) y 
de la Unión Europea (eEurope 2005, ver 
http://europa.eu.int/information_society/eeurope/2005/all_about/einclusion/index_en.htm), 
trata sobre posibilitar el acceso a la información para toda la población. Es fundamental 
reducir el analfabetismo tecnológico, pero para conseguirlo tiene que acercarse la 
máquina al humano, como ya se intenta desde el ámbito de la Usabilidad y la Interacción 
Humano-Máquina, ambas disciplinas participadas dentro de la Multimedia. En este 
sentido, la Multimedia es absolutamente clave para contribuir y aumentar 
significativamente el grado de interactividad y de usabilidad de los distintos aplicativos de 
forma que el acceso a la información se realice de forma más inteligente, más cercana al 
lenguaje natural y a los canales de comunicación de las personas, sin necesidad de una 
formación específica. 
 
Por el alto grado de interdisciplinariedad que la Multimedia dispone con multitud de 
ámbitos, la importancia de disponer de buenos profesionales capacitados queda fuera de 
duda. En la memoria del CIRIT 2004 se plantea el Plan de Investigación e Innovación 
2005-2008 (PRI) (ver http://www10.gencat.net/pricatalunya/) destacándose ámbitos como 
el de la biomedicina, ciencias de la salud e ingeniería y graduados TIC como líneas de 
interés estratégico así como la tecnología de la información y las telecomunicaciones 
como importantes asociadas al cambio estructural del sector productivo. El PRI apuesta 
claramente por el “fomento de todas las áreas científicas y tecnológicas”. En el mismo 
sentido, el gobierno aprobó un plan nacional de reformas sobre convergencia con Europa 
y sobre trabajo (ver la Estrategia de Lisboa: Plan Nacional de Reformas, Convergencia y 
Empleo, 13 de Octubre de 2005, en http://www.la-
moncloa.es/web/docs/pdfs/Convergencia.pdf). En el eje 3 se plantea claramente que es 
necesario mejorar el número y la calidad de la formación de los titulados superiores en 
ciencias, matemáticas y tecnología para conseguir una posición de liderazgo tecnológico y 
científico. En el eje 4, la estrategia de I+D+i (plan INGENIO 2010), se plantea la 
convergencia con Europa con un importante incremento de recursos dedicados a las TIC 
el 2010. Claramente todo el esfuerzo estratégico en tecnología supone una importante 
demanda de buenos profesionales del ámbito de la Multimedia que sean capaces de 
innovar en los nuevos retos que estos avances supondrán, tanto en el ámbito más puro 
de investigación como en el inmediato de la industria. 
 
A continuación se presenta una investigación de perfiles realizada entre Agosto del 2007 y 
Febrero del 2008 por parte de Interactiva del Instituto de Recursos e Investigación para la 
Formación IRIF, SL., con la colaboración del Consortium for Multimedia Studies (CM), 
formado por los siguientes centros: Enginyeria i Arquitectura La Salle, que presenta este 
documento, y Universitat de Girona, Universitat Autònoma de Barcelona, Universitat 
Politécnica de Catalunya, Universitat Oberta de Catalunya y la Asociación empresarial 
AENTEG. 
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El informe completo puede consultarse en 
http://www.salle.url.edu/~oscarg/informe_perfil_y_empresa_multimedia_2008.pdf. 
 


2.1.5.1  El perfil del docente 


 
Observemos las siguientes gráficas e ilustraciones: 
 
TITULACIONES QUE OSTENTAN LOS DOCENTES MULTIMEDIA 
 


 
 


Titulaciones de los docentes multimedia
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SECTORES DONDE SE DESARROLLAN LOS DOCENTES MULTIMEDIA 
 


  FRECUENCIA PORCENTAJE 


Docencia en colegios / universidades 34 52% 


Diseño Gráfico 6 9% 


Sector Informático; Diseño y programación WEB 5 8% 


Producción audiovisual 4 6% 


Transporte, Publicidad interactiva 3 5% 


Tecnologías de la Información 3 5% 


Creación Multimedia 2 3% 


Diseño de joyas por ordenador 1 2% 


Comunicación Audiovisual 1 2% 


Telecomunicaciones 1 2% 


Televisión 1 2% 


Administración 1 2% 


Editorial 1 2% 


Electrónica-Proyectos 1 2% 


Fotografía Digital / Multimedia 1 2% 


Asesoramiento, comunicación e investigación 1 2% 


TOTAL 66 100% 


 
PERFIL PROFESIONAL DE LOS DOCENTES MULTIMEDIA 
 


  FRECUENCIA PORCENTAJE 


Profesor Universitario / Catedrático / formador / 
docente 28 43% 


Programador 8 12% 


Director / responsable ámbito educativo 6 9% 


Diseñador Gráfico 4 6% 


Freelance 3 5% 


Consultor 2 3% 


Especialista en TIC 2 3% 


Realizador  2 3% 


Director de Arte, animación y edición de video 
digital 2 3% 


Analista-Programador en el ámbito del comercio 
electrónico 1 2% 


Responsable Montaje y Postproducción 1 2% 


Administrativo 1 2% 


Responsable de Informática 1 2% 


Director de Tecnología y Sistemas de información 1 2% 


Responsable de proyecto, guionista 1 2% 


Técnico 1 2% 


Periodista 1 2% 


TOTAL 65 100% 


 
 
 
 
ÁREA DE PERICIA DE LOS DOCENTES MULTIMEDIA 
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  FRECUENCIA PORCENTAJE 


Análisis, Diseño y Programación de aplicaciones 
Web  11 17% 


Guionaje y comunicación audiovisual 8 13% 


Programación Multimedia 5 8% 


Diseño gráfico 4 6% 


Interfaz y efectos visuales 4 6% 


Bases de datos 3 5% 


Fotografía 3 5% 


Edición y Postproducción de Vídeo Digital 2 3% 


Procesamiento de señal, habla e imagen 2 3% 


Gestión de proyectos 2 3% 


Programación de Videojuegos 1 2% 


Procesamiento y tratamiento de información 
audiovisual 1 2% 


3D, dibujo vectorial, montaje vídeo 1 2% 


Infraestructura, ergonomía, interacción 
computador-persona 1 2% 


Publicidad 1 2% 


Informática / ingeniería 1 2% 


Desarrollo de clientes 1 2% 


Animación 1 2% 


Derechos de propiedad intelectual 1 2% 


Traducción 1 2% 


Desarrollo de software 1 2% 


Usabilidad, diseño centrado en usuario 1 2% 


Manejo de herramientas de autor 1 2% 


Realidad Virtual 1 2% 


Tecnología 1 2% 


Electrónica 1 2% 


Autoría compleja DVD Vídeo 1 2% 


Producción 1 2% 


Guionización Multimedia 1 2% 


Imagen 0 0% 


TOTAL 63 100% 
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UNIVERSIDAD A LA QUE SE ENCUENTRAN VINCULADA 
 


 
 
 
Como puede observarse, prácticamente el 50% de los docentes Multimedia se encuentra 
vinculado de manera principal a las actividades académicas, tanto por perfil como por 
titulación. Sin embargo, se observa gran diversidad de perfiles en aquellos docentes 
vinculados al sector profesional. 
 


2.1.5.2 El perfil del profesional 


 
A diferencia de los docentes, los profesionales Multimedia se caracterizan por tener una 
amplia variedad de perfiles y participar en un gran número de sectores productivos.  
 
Las titulaciones universitarias propias actuales del ámbito (Graduados  en Multimedia) 
aportan prácticamente el 70% de los profesionales que trabajan en diversos sectores, 
cumpliendo con un gran número de perfiles que son necesarios para la buena marcha de 
dichas industrias. 
  


Universidad a la que están vinculados los docentes


Universitat Oberta de 


Catalunya (UOC)


34%


Universitat Ramon 


Llull (URL)


23%


Universitat de Girona 


(UdG)


15%


Universitat 


Autònoma de 


Barcelona (UAB)


14%


Universitat 


Politècnica de 


Catalunya (UPC)


14%
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SECTORES DONDE SE DESARROLLAN 
LOS PROFESIONALES MULTIMEDIA 
 


  
FRECUENCI
A 


PORCENTAJ
E 


Consultoría TIC (usabilidad, programación y desarrollo, 
3D) 33 17% 


Docencia / universidad / investigación 24 12% 


Aplicación Web 18 9% 


Empresas basadas en Internet (punto com) 16 8% 


Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 15 8% 


Proyectos audiovisuales 10 5% 


Aplicaciones Multimedia  9 5% 


Diseño y Publicidad 9 5% 


Industria informática 7 4% 


Diseño gráfico 7 4% 


Informática 7 4% 


Marketing / Publicidad 6 3% 


Televisión 5 3% 


Automoción 4 2% 


Telecomunicaciones 4 2% 


Sector de banca 4 2% 


Entidades y asociaciones públicas 3 2% 


Biomecánica 2 1% 


Arquitectura 2 1% 


Industria del hogar 1 1% 


Eventos artísticos y culturales 1 1% 


Artes Gráficas 1 1% 


Instalaciones eléctricas 1 1% 


Prensa 1 1% 


Ferias, congresos, eventos 1 1% 


Ingeniería informática 1 1% 


Alquiler de equipos de luz y sonido 1 1% 


Sector Construcción 1 1% 


Telefonía móvil 1 1% 


Servicios 1 1% 


Salud / Enfermería 1 1% 


Empresas químicas multinacionales 1 1% 


Radio 1 1% 


Sector Editorial 1 1% 


TOTAL 200 100% 
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PERFIL Y ROL DE LOS PROFESIONALES MULTIMEDIA 
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TITULACIÓN DEL PROFESIONAL MULTIMEDIA 
 


 
 
AÑO DE TITULACIÓN DE LA MUESTRA 
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UNIVERSIDAD DONDE ESTUDIARION 
LOS PROFESIONALES MULTIMEDIA 
 


 
 


2.1.5.3 El perfil del responsable Multimedia en el mundo empresarial 


 
En la siguiente figura, se puede observar que los roles que asumen los responsables 
Multimedia en las empresas son muy variados, en función del tamaño de la misma, así 
como del sector específico de que se trate. 
 
El concentrado de docentes, profesionales Multimedia y responsables de empresas de 
sectores a fines, nos arroja que más del 90 por ciento está interesado en recibir las 
conclusiones de este informe, lo que puede interpretarse por el interés que existe en 
conocer la situación de los profesionales Multimedia y su relación con el ámbito laboral, 
que justifique la creación de la titulación oficial, en esta especialidad. 
 
Así pues, entre los perfiles demandados encontramos un amplio abanico de posibilidades 
para los graduados y graduadas. Micro perfiles como la Programación en entornos 
visuales, el Diseño Gráfico o de espacios, el Desarrollo de software específico 
audiovisual, la Integración tecnológica para Televisión Interactiva y Digital, el Desarrollo 
de contenidos Multimedia, la Post-producción Multimedia/audiovisual, las Plataformas 
virtuales, la Animación y Modelado de espacios sintéticos, el E-learning, el Comercio y 
negocio electrónico o el e-Business y el Marketing Interactivo, la Estrategia en contenidos, 
la figura del Productor, el Especialista en Información, el Programador de contenido, el 
Creativo y el especialista artístico, la Arquitectura y Desarrollo de contenidos Multimedia, 


Universidad de procedencia de los Profesionales Multimedia encuestados
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5% 3%
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el Diseñador de Redes Multimedia, el Diseñador de Interfaces Hombre-Máquina o la 
Ingeniería de Internet/Intranet, Audio y Vídeo. 
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POSICIÓN DE LOS RESPONSABLES MULTIMEDIA EN LAS EMPRESAS 
 


 
 
Los perfiles de salida pueden fusionarse dentro de los cuatro fundamentales que siguen: 
 


 Desarrollador/a Multimedia. 


 Diseñador/a Multimedia. 


 Gestor/a de Proyectos Multimedia. 


 Consultor/a de Tecnología Multimedia. 
 
 
 
 


2.1.6 Necesidad empresarial 


Posición en la empresa de la muestra
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La situación de demanda de este tipo de graduados/as se ha revalorizado en los últimos 
tiempos de manera exponencial. 
 


2.1.6.1 Situación actual 


 
De todos es conocida la situación del mercado tecnológico actualmente, donde ha habido 
un aumento del 80% de oportunidades laborales, y donde el desequilibrio entre oferta y 
demanda ha llegado en algunos sectores o ámbitos empresariales a ser crítica. 
 
Es importante tener en cuenta que este tipo de perfiles tecnológicos se encuentra en un 
momento donde la versatilidad de las capacidades y aptitudes personales es muchas 
veces más valorada que la capacidad puramente técnica. Este aspecto debe tenerse 
especialmente en cuenta en referencia a la formación transversal que recibirá un 
Graduado en Ingeniería Multimedia por la URL respecto de otros graduados/as del ámbito 
técnico. 
 
También es interesante hacer constar el mejor y más clarificador conocimiento que los 
profesionales de las empresas captadoras tienen sobre el perfil Multimedia, insistimos ya 
existente desde hace 10 años como título universitario propio de la URL. Cada vez más, 
las compañías demandan las capacidades que estos/as candidatos/as reportan y las 
relacionan directamente con la titulación, demostrando la cada vez mayor presencia de 
estos profesionales. Se ha creado un espacio integrador en el mercado tecnológico y 
empresarial. 
 
En el informe “Hipersector 2004” publicado por la ”Asociación de Empresas de 
Electrónica, Tecnologías de la Información y Telecomunicaciones de España (AETIC)”, se 
indica que el hipersector de las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (TIC) 
nacional creció un 9% durante el pasado año 2004, hasta llegar a los 82.535 millones de 
euros. La producción industrial y la ocupación se han recuperado moderadamente 
después de los 3 años de retroceso anteriores. El hipersector TIC incluye la Industria y 
Servicios de Telecomunicación, las Tecnologías de la Información, Electrónica de 
Consumo, la Electrónica Profesional, los Componentes Electrónicos y otros segmentos 
(entre los que se incluyen los contenidos de carácter audiovisual y Multimedia, como por 
ejemplo el Comercio Electrónico). De hecho, si nos referimos a la versión del informe para 
el pasado año 2006, éste cita que el hipersector de las TIC también creció un 9 por ciento 
en 2006, alcanzándose ya los 95.930 millones de euros. El gasto en I+D se incrementa un 
19 por ciento con respecto a 2005, logrando una inversión de 1.768 millones de euros y el 
empleo directo en el sector se mantiene con un crecimiento del 2 por ciento. Ver en 
http://www.aetic.es/VerNoticia.aspx?id=48&idContenidos=49&idnoticia=268&Idioma=es. 
 


2.1.6.2 Los roles del profesional Multimedia en la empresa 


 
A pesar de que en general existe congruencia entre lo expresado por los profesionales 
Multimedia y las empresas, se puede observar alguna disonancia, como por ejemplo en el 
rol de gestor, que consideran más importante las empresas que los propios profesionales 
Multimedia. 
 
IMPORTANCIA DE LOS ROLES MULTIMEDIA 
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Valoración por parte de los profesionales del sector de la importancia de los roles 


multimedia
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DIFICULTAD DE CUMPLIR CON LOS ROLES MULTIMEDIA 
 


 
 


 
 
Para los profesionales Multimedia prácticamente todos los roles tienen la misma dificultad 
en su cumplimiento, sin embargo, los responsables de empresa piensan que la dificultad 
del rol de gestor y del desarrollador es notablemente más compleja que la del diseñador y 
consultor y por tanto, posiblemente sea más valorada la persona que pueda cumplir con 
dichos roles en algunos sectores productivos. 
 


2.1.6.3 Competencias requeridas en la empresa 


 
Para los profesionales del sector, son competencias muy importantes para satisfacer las 
necesidades Multimedia, las relacionadas con la gestión y ejecución de proyectos, así 
como el diseño y desarrollo de interactivos e Hipermedia (sobretodo páginas Web). 
 
 


Valoración por parte de los profesionales del sector de la dificultad para cumplir los roles 
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IMPORTANCIA DE LAS COMPETENCIAS DEL PROFESIONAL MULTIMEDIA POR LOS 
PROFESIONALES DEL SECTOR 
 


 
 
  


Importancia de las competencias para satisfacer al sector multimedia según los 


profesionales del sector
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IMPORTANCIA DE LAS COMPETENCIAS DEL PROFESIONAL MULTIMEDIA POR LOS 
RESPONSABLES DE LAS EMPRESAS 
 


 
 
Desde el punto de vista de la empresa, queda otra vez en evidencia la importancia que se 
otorga a la gestión, esta vez en consonancia con lo expresado por los profesionales 
Multimedia, que se expresa en la gestión de la ejecución en proyectos Multimedia y en la 
dirección de la realización de dichos proyectos. 
 
OTRAS COMPETENCIAS IMPORTANTES 
PARA SER COMPETITIVOS EN EL ÁMBITO MULTIMEDIA 
 


  
FRECUENCI
A PORCENTAJE 


Gestión de proyectos 6 11% 


Gestionar equipos 4 7% 


Seguridad 3 5% 


Aprender a aprender 3 5% 


Lenguaje de programación orientado a 
objetos 3 5% 


Nociones y técnicas de marketing  3 5% 


Capacidad de entender las necesidades de 
los clientes en entornos complejos. 2 4% 


Importancia de las competencias para satisfacer al sector multimedia según los 


responsables de las empresas del sector
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Análisis, diseño y creación de sistemas de 
visualización de grandes cantidades de 
información 2 4% 


Multimedia. 2 4% 


Multidisciplinariedad de la ingeniería 2 4% 


Aplicar las TIC en la educación presencial y 
en la educación a distancia 2 4% 


Investigación en TIC 2 4% 


Programación 2 4% 


Actualizar el temario conforme al mercado 2 4% 


Relacionar tecnologías con medios de 
difusión 2 4% 


Obtener la confianza del cliente y mantenerla 2 4% 


Sistemas o clusters de servidores  1 2% 


Estética 1 2% 


Abordar una reunión con un cliente 1 2% 


Conocimientos de la oferta 1 2% 


Diseño, desarrollo y gestión de aplicaciones 
interactivas de Televisión Digital 1 2% 


Investigación en todos los ámbitos de 
Multimedia 1 2% 


Visión por ordenador y Programación 3D 1 2% 


 Montaje, mantenimiento y creación de redes 1 2% 


Realización de productos para entornos 
móviles 1 2% 


Guión y redacción de escritos 1 2% 


Experiencia de usuario 1 2% 


Interdisciplinariedad 1 2% 


El sonido tratado con mesas mezclas, 
matrices de video, etc. 1 2% 


Dominio de los entornos open-source 1 2% 


Creación de documentación en materia de 
accesibilidad 1 2% 


Guión y narrativa audiovisual 0 0% 


TOTAL 57 100% 


 
Además de las competencias antes citadas, se hizo mención a otras competencias, por 
parte de los profesionales y de los responsables de las empresas: 
 


 Conocimientos de lo que “se cuece al respecto” en el resto del mundo. 


 Manejo de estándares y conocimientos de interfaces digitales. 


 Debería haber alguna materia que incorporase toda la información relevante sobre 
la evolución de las nuevas tecnologías, incluyendo software especializado y 
hardware que permita la integración Multimedia. 


 Guión audiovisual y comunicación escrita en sistemas Multimedia. 


 Inglés (escrito y oral). 


 Tener competencia en el campo de la matemática y la física aplicada, en el campo 
de la electrónica y de la computación aplicada, en el campo de los sistemas 
interactivos de nuevos formatos, distribución y producción así como en la 
programación y las estructuras de datos. 
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 Conocimientos técnicos de seguridad en Redes, transmisión de información digital, 
distribución de contenidos Multimedia en Redes, tecnologías de comunicaciones y 
trabajo en equipos virtuales. 


 Conocimiento y dominio de herramientas transversales relacionadas con la 
inteligencia artificial y el procesado de señal y del lenguaje natural. 


 Conocimiento de periféricos "hardware" y de los lenguajes de programación 
interactiva implicados. 


 Potenciar el valor y la enseñanza estética y cultural de la profesión por no caer en 
un perfil exclusivamente técnico, sobre todo en tareas de dirección, gestión y 
diseño dónde se deben trabajar cuestiones no sólo tecnológicas. 


 Imagen, real y por ordenador, e interactividad. 


 Diseñar, dirigir y desarrollar proyectos Multimedia. 


 Conocimientos de lingüística. 
 
VALORACIÓN DE LAS HABILIDADES QUE DEBE SER CAPAZ DE DESEMPEÑAR EL 
PROFESIONAL MULTIMEDIA 
PARA SATISFACER A SU SECTOR 
 


 
 


Importancia de las habilidades multimedia según los profesionales del sector
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Desde el punto de vista de los profesionales Multimedia, la capacidad para resolver 
problemas, la capacidad de organización y planificación, así como la comunicación oral y 
escrita son fundamentales para el buen hacer de sus actividades. 
 
Por su parte, los responsables de las empresas (ver siguiente gráfico) coinciden en la 
importancia de la capacidad para resolver problemas, pero entienden que tiene más 
importancia la motivación hacia la calidad y la mejora continua, la capacidad de análisis y 
síntesis, así como la capacidad para tomar decisiones. 
 


 
 
Por último, con respecto de este punto, se ha realizado un concentrado de otras 
habilidades y capacidades que también se vuelven indispensables para poder ejercer la 
profesión Multimedia en el siglo XXI y que son las siguientes: 
 
 
 
 
 
 
 


Importancia de las habilidades multimedia según los responsables de empresas
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CONCENTRADO DE OTRAS HABILIDADES Y ACTITUDES 
TAMBIÉN REQUERIDAS FRECUENCIA PORCENTAJE 


Inglés para contactos internacionales 4 11% 


Facilidad para idiomas y sus significados cognoscitivos en 
términos técnicos 2 6% 


Actualización 2 6% 


Capacidad de empatía, dinámica de grupos, etc. 2 6% 


Sentido común 2 6% 


Aprender a aprender 2 6% 


Capacidad de adaptación 2 6% 


Manejo de diferentes plataformas informáticas y sistemas 
operativos 1 3% 


Habilidades para el multitasking 1 3% 


Facilidad para mantenerse actualizado en cuanto a temas del 
Multimedia 1 3% 


Capacidad emprendedora 1 3% 


Saber pasar de la teoría a la práctica 1 3% 


Paciencia y comprensión, "mano derecha" 1 3% 


Formación constante en diferentes disciplinas 1 3% 


Ser capaz de teletrabajar y capacidad para auto formarse 1 3% 


Precisión y reconocimiento del volumen de un proyecto 1 3% 


Dominio de lenguajes audiovisuales 1 3% 


Capacidad de explorar alternativas 1 3% 


Capacidad pedagógica 1 3% 


Hacerse entender 1 3% 


Habilidad polifacética 1 3% 


Trabajo bajo presión 1 3% 


Negociación 1 3% 


Creatividad 1 3% 


Programación 1 3% 


Habilidades comerciales 1 3% 


Liderazgo. orientación al logro, orientación a la productividad 1 3% 


Saber delegar al trabajar en equipo y compaginar varios 
proyectos al mismo tiempo 0 0% 


Honestidad, franqueza en el trato con el resto de 
profesionales 0 0% 


TOTAL 36 100% 


 
Como puede observarse, los idiomas y en especial el inglés, así como las competencias 
actitudinales cobran una gran relevancia y es necesaria una preparación adecuada para 
llegar a dominarlas adecuadamente. 
 


2.1.6.4 Atributos del profesional Multimedia competente 


 
Existe total coincidencia entre docentes, profesionales del sector y responsables 
Multimedia de empresas, en que los atributos más importantes del profesional Multimedia 
son el mantener los contenidos actualizados y el contar con una titulación universitaria 
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técnica que respalde las competencias y habilidades que se requieren para un 
desempeño óptimo en la solución a las necesidades actuales de dichas empresas. En el 
caso de docentes y profesionales del sector representa más del 40% del valor en 
importancia relativa con respecto de otros posibles atributos y en el caso de los 
responsables de empresas, llega al 33%. 
 
IMPORTANCIA PERCIBIDA DE LOS ATRIBUTOS 
DEL PROFESIONAL MULTIMEDIA 
 


 
 


Importancia de los atributos para ser competitivo en el sector multimedia 
según docentes
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CONCENTRADO DE OTROS ATRIBUTOS COMPETITIVOS 
DEL PROFESIONAL MULTIMEDIA 
 


  FRECUENCIA PORCENTAJE 


 Capacidad de aprender a aprender 7 12% 


Creatividad 6 10% 


Afición por el trabajo 5 8% 


Capacidad para trabajar en un equipo 
multidisciplinar 3 5% 


Importancia de los atributos para ser competitivo en el sector multimedia según los 


profesionales del sector


Mantener los conocimientos 


actualizados


22%


Titulación universitaria técnica


19%


Conocimiento de alguna lengua 


extranjera


16%


Conocimientos muy especializados 


en el ámbito TiC (Tecnologías de la 


Información y Comunicación)


12%


Conocimientos básicos y 


fundamentales de las TiC 


(Tecnologías de la Información y 


Comunicación)


11%


Tener al menos 1 año de 


experiencia laboral


11%


Otros


6%


Titulación universitaria humanística


3%


Importancia de los atributos para ser competitivo en el sector multimedia según 


responsables de empresas


Mantener los conocimientos 


actualizados


17%


Titulación universitaria técnica


16%


Conocimientos básicos y 


fundamentales de las TiC 


(Tecnologías de la Información y 


Comunicación)


16%


Conocimiento de alguna lengua 


extranjera


16%


Conocimientos muy 


especializados en el ámbito TiC 


(Tecnologías de la Información y 


Comunicación)


13%


Titulación universitaria 


humanística


11%


Tener al menos 1 año de 


experiencia laboral


11%


Otros


0%
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Un buen Book 3 5% 


Diseño gráfico, marketing y publicidad 2 3% 


Gestión de proyectos 2 3% 


 Título homologado 2 3% 


Iniciativa, dedicación y constancia 2 3% 


Mucho más en el tema de sonido 2 3% 


 Titulación universitaria Superior 2 3% 


Conocimientos interdisciplinarios 1 2% 


Trabajo de movimiento 1 2% 


Imagen 1 2% 


teatro, música, pintura, escultura 1 2% 


Altos conocimientos de diseño 1 2% 


Herramientas informáticas del mercado. 1 2% 


Prácticas en empresas 1 2% 


Ser un profesional 1 2% 


Habilidades de comunicación 1 2% 


Programación 1 2% 


Pedagogía 1 2% 


Talento artístico 1 2% 


Ingeniero Superior Multimedia 1 2% 


Participar de congresos y ferias del sector 1 2% 


Miembro de asociaciones reconocidas (IXDA, 
Cadius) 1 2% 


Conocimiento sobre la sociedad de la información 1 2% 


Diferentes sistemas operativos 1 2% 


Conocer las herramientas de trabajo 1 2% 


Conocimientos de administración de empresas 1 2% 


Saber hablar en público 1 2% 


Conocimientos técnicos y humanísticos (no 
necesariamente universitarios) 1 2% 


Conocimiento de diversos campos (informática, 
telecomunicaciones, audio y video) 1 2% 


Conocimiento (mínimo 2-3 años en algún centro 
de formación especializado 1 2% 


Idiomas 1 2% 


TOTAL 60 100% 


 


2.1.6.5 Conclusiones del estudio 


 
De manera general, el estudio ha contado con una amplia participación de parte de los 
diferentes profesionales del ámbito Multimedia. 
 
Han respondido a la investigación, entre docentes, profesionales del sector y 
responsables de empresas donde desarrollan su actividad, 334 personas al cuestionario y 
20 personas a las entrevistas en profundidad realizadas. 
 
A partir de las respuestas obtenidas, con una muestra suficientemente representativa del 
ámbito Multimedia, se han construido las siguientes conclusiones que pretenden 
responder a los diversos objetivos del estudio: 
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o A través del presente estudio se ha podido observar que los profesionales del 


ámbito Multimedia están cumpliendo un rol fundamental para los sectores 
empresariales donde desarrollan su actividad, a partir de las similitudes entre 
los roles, competencias y atributos que dicen cumplir los profesionales, y 
aquellos que apuntan las empresas como importantes para satisfacer sus 
necesidades y demandas. 
 


o Todavía hay algunas disonancias o brechas existentes entre las demandas de 
las empresas y lo que afirman que pueden ofrecer los profesionales Multimedia. 
En parte es debido a su formación inicial en un marco de titulaciones propias, 
no suficientemente coordinadas para ofrecer todo aquello que los sectores 
productivos están requiriendo, sobre todo en el terreno de los contenidos de 
aprendizaje de carácter procedimental (habilidades) y actitudinal 
(comportamientos deseados), lo cual podría regularse de manera académica a 
partir de una titulación de grado por competencias profesionales según los 
lineamientos del Espacio Europeo de Educación. 


 
o Se requiere un seguimiento y orden curricular desde el sistema de enseñanza, 


para regular su evolución y proveer a las empresas de los mejores 
profesionales posibles para el desarrollo del ámbito Multimedia, que cada vez 
es más necesario, en el marco de la sociedad del conocimiento y la 
información. 


 
o Entre los requerimientos que piden los profesionales Multimedia, según la 


recopilación de datos efectuada, se encuentra la capacidad de aprender a 
aprender, relacionada con la necesidad de actualización de los contenidos 
expresada por los responsables de las empresas en los atributos competitivos. 


 
o Por otro lado, los profesionales Multimedia señalan como necesidad contar con 


una titulación superior oficial y el poder homologar su título actual, lo cual 
empata con la necesidad expresada por las empresas como atributo 
competitivo, de contar con una titulación universitaria técnica. 


 
o Se confirma la hipótesis sobre que las universidades puedan responder con una 


titulación oficial del ámbito Multimedia a las necesidades actuales y futuras de 
estos perfiles profesionales en las empresas, aumentando la viabilidad de la 
propia profesión Multimedia y dando solución a las necesidades de diversos 
sectores productivos a largo plazo. 


 
o Se ha podido observar que una titulación de grado superior y una formación 


continuada de postgrado, tiene su justificación en la necesidad de regulación 
académica de unos estudios del ámbito Multimedia que permitan formar a los 
profesionales que están requiriendo las empresas, y que puedan responder a 
las necesidades que éstas plantean, en el ámbito del desarrollo, el diseño, la 
consultoría y la gestión, a partir de competencias que integren las habilidades y 
actitudes que están demandando y que, así mismo, apoye a los profesionales 
en su desarrollo profesional y en sus propias necesidades. La mejora en la 
enseñanza de las competencias Multimedia, con una regulación académica, es 
la base de la viabilidad de esta profesión a largo plazo y por tanto, de la 
productividad de todos aquellos sectores empresariales donde ésta evoluciona. 


 


cs
v:


 2
09


58
66


83
40


63
59


07
29


18
79


7







34 
 


2.1.6.6 Bolsa de Trabajo de Enginyeria I Arquitectura La Salle 


 
Durante el transcurso del último año, la bolsa de trabajo de nuestro centro ha recibido 
alrededor de 300 ofertas donde el perfil del Graduado en Multimedia por la URL encajaba, 
de las cuales unas 150 ya hacían referencia específicamente a la titulación propia 
señalada anteriormente. Esto supone un aumento de un 500% aproximadamente 
respecto del año anterior, dato suficientemente significativo. Un 50% de las demandas 
que recibimos son para perfiles júnior y un 25% para perfiles con una experiencia no 
superior a 5 años. Estos datos también nos dan pautas para aclarar que aunque sea una 
profesión joven, cada vez está más demandada y valorada. 
 
Entre las empresas ofertantes podemos destacar: 
 


 Consultoría Tecnológica: Zemsania, Accenture, Nextret, Deloitte, Everis... 


 Audiovisual: EUVE, Activa 3 (TV3), Mediapro, Domenech... 


 Educación Superior: Esade, Fundació Pere Tarrés, UOC... 


 Editorial: Grupo Planeta... 


 Construcción: Elecnor... 


 E-Business: Vueling, The Perfect Hotels... 


 Diseño Gráfico e Industrial: Mazel, Adbraintage, Autodesk, Vision Robotics... 


 E-Learning: Epise... 


 Marketing y Comunicación: Bassat, Mediactiu, Haiku, Orbital... 


 Gran Consumo y Farmacia: Nestle, Danone, Bayer, … 


 Industrial: Ingram Micro, Schneider, Mitsubishi Electric... 


 Videojuegos: Gigames, Digital Legends... 
 
Las ofertas están distribuidas entre diferentes sectores empresariales (ver figura 
siguiente): 
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Hay que tener en cuenta que, también siguiendo con la tónica del mercado, muchas de 
las demandas de estos perfiles se mueven en el sector servicios y todas sus variantes, y 
un 60% de las mismas continúa llegando desde compañías intermediarias o de 
consultoría. Esto denota igualmente que la mayor parte de las actividades del Graduado 
en Multimedia por la URL están relacionadas con la gestión de proyectos de corta y 
mediana duración, y se tiende a la externalización de servicios. 
 
Actualmente, una parte importante de las ofertas que se gestionan están relacionadas con 
la conjunción entre desarrollo de herramientas informáticas, y aspectos audiovisuales, de 
movilidad o incluso de diseño gráfico. También va denotándose la presencia de la 
aplicación de estas capacidades a entornos Empresariales (ERP’s, Usabilidad, BsB, 
B2C), Sanitarios (Visión Artificial), Industrial (diseño 3D, lay-outs) formativos (e-learning). 
 
Los conocimientos más requeridos continúan siendo los lenguajes de programación como 
Visual Basic, Java, J2EE, Javascript, .NET, HTML, XML, UML, ASP, PHP, JSP, entre 
otros, pasando por el software media tal como Dreamweaver, Flash, Director, Adobe 
Photoshop, etc. Pero también se requieren en algunos casos conocimientos sobre el 
mundo y las técnicas audiovisuales, conocimientos de gestión de empresas (B2B – B2C), 
Telecomunicaciones y otras disciplinas. 
 
De hecho consultoras de prestigio internacional como AQUENT 
(http://www.aquent.com/FindWork/AreasOfExpertise.html) categorizan la demanda, así 
como los profesionales ofertados, también en materia de Multimedia y relacionados. Es 
importante notar que para el caso de la Multimedia que nos ocupa, detallan algunos tipos 
de profesionales requeridos de manera muy concisa (Media Buyer, Media Planner, Media 
Sales Director, Content Development, Content QA, Content Writer, Programmer/Editing, 
Programmer/Writing, Web Content Manager, Web Content Writer, Graphic Design and 
Print Production, Art Director, Creative Department Manager, Creative Director, Graphic 
Designer, Illustrator, Photo Retoucher, Interactive Marketing and Design, 3-D Graphics 
Artist, Digital Video Producer, E-Commerce Marketing Manager, Flash Animator, Flash 
Designer, Flash Developer, HTML Coder, Internet Marketing Manager, Motion Graphics 
Designer, User Interface Designer, Web Art Director, Web Creative Director, Web 
Designer, Web Developer, Web Graphics Production Artist, Web Information Architect, 
Web Page Production Artist, Web Producer, Web Project Manager, Web Analyst). 
 
Después de todo lo comentado, se deja claro que el perfil del Graduado en Multimedia por 
la URL dispone de personalidad propia y goza de un espacio autónomo y en continuo 
crecimiento. Evidenciamos la importancia de la versatilidad en la formación personal y 
técnica recibida y la adecuación con los perfiles que cada vez más se requieren en el 
mercado, perfiles con capacidad de adaptación a los cambios, flexibles, con facilidades 
para el aprendizaje, y capaces de entender la aplicación de las tecnologías más punteras 
a la evolución continua empresarial y de los mercados globales. 
 
Consideramos el ámbito Multimedia un mundo en continuo desarrollo y mejora, y que 
cada vez más va adquiriendo una presencia en el mercado laboral más amplio, 
juntamente con unas expectativas de crecimiento mucho más marcadas que en otros 
ámbitos tecnológicos. El desarrollo de nuevas técnicas, metodologías, herramientas, y la 
integración de éstas, requieren la necesidad de incorporar al mercado estos nuevos 
profesionales, más versátiles, con conocimientos de diferentes disciplinas, y que puedan 
hacer avanzar de manera adecuada y controlada los nuevos avances. 
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Se trata de poner énfasis en la integración de conocimientos, experiencias y culturas de 
campos muy diversos, tradicionalmente impartidos por separado. Formación para un 
nuevo profesional de un sector empresarial con un modelo de negocio emergente e 
innovador, basado en el producto y servicio interactivo. Se buscan soluciones efectivas 
que permitan la convivencia, en un mismo proyecto, de disciplinas distintas como la 
creación, el diseño y la ingeniería. Estas disciplinas fundamentales se aplican en los 
casos de, por ejemplo, un evento, instalación o programa de carácter Multimedia y 
requieren del conocimiento de una cierta metodología de gestión. 
 


2.2 Referentes externos a la Universidad proponente que avalen 
la adecuación de la propuesta a criterios nacionales o 
internacionales para títulos de similares características 
académicas. 


 
 
 
 


2.2.1 Organismos 
 
Desde un punto de vista internacional, el perfil Multimedia está reconocido de forma 
autónoma por prestigiosos organismos como ACM (http://tomccap.acm.org/), IEEE 
(http://www.computer.org/portal/site/multimedia) y Career Space (Proyecto creado con el 
soporte de la Comisión Europea, un consorcio de nueve compañías líderes en 
Tecnologías de la Información y Comunicación como BT, Cisco Systems, IBM Europe, 
Intel, Microsoft Europe, Nokia, Philips Semiconductors, Siemens AG y Thales, además de 
la Asociación Europea de Información, Comunicaciones y Industrias de Electrónica de 
Consumo (EICTA). Ver perfil Diseño Multimedia en Career Space: future skills for 
tomorrow’s world http://www.career-space.com y Career Space, “Directrices para el 
desarrollo curricular. Nuevos currículos de TIC para el siglo XXI: el diseño de la educación 
de mañana”, ISBN 92-896-0072-1 (2001)). 
 
De hecho si leemos los objetivos que dictamina el 7º Programa Marco para la 
investigación y el desarrollo a nivel europeo (ver CORDIS - Community Research & 
Development Information Service en http://cordis.europa.eu/en/home.html), se marcan 
diez hitos generalistas. Dentro de éstos, pueden denotarse algunos de los que se 
encuentran en el ámbito Multimedia. De hecho en todos ellos tiene sentido por ser un 
ámbito transversal: 
 


 Challenge 1: Pervasive and Trusted Network and Service Infrastructures 
(Objective ICT-2007.1.5: Networked Media). 


 Challenge 4: Digital Libraries and Content (Objective ICT-2007.4.1 (ICT-
2007.4.3): Digital libraries and technology-enhanced learning; Objective ICT-
2007.4.2 (ICT-2007.4.4): Intelligent Content and Semantics). 


 Challenge 5: Towards sustainable and personalised healthcare (Objective ICT-
2007.5.3: Virtual Physiological Human. 


 
2.2.2 Asociaciones 


 
Una de las pruebas que ratifica la vigencia y necesidad de los estudios del ámbito  
Multimedia, así como de la importancia de su promoción y difusión, es la existencia de 
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numerosas asociaciones, en todas las escalas, que velan por el buen estado de salud de 
este nuevo ámbito de conocimiento, en constante evolución. Estas asociaciones dan 
soporte tanto a profesionales del sector como a estructuras de investigación. 
Generalmente, sirven para aglutinar conocimientos y permiten extraer un beneficio 
recíproco a profesionales, centros de enseñanza y empresas, que las emplean para 
mantenerse en contacto y crear todo tipo de sinergias (Networking empresarial). 
 
Es importante mencionar la asociación ProMultimedia, creada por parte de 5 
universidades que imparten titulaciones en el ámbito de la Multimedia (Enginyeria i 
Arquitectura La Salle-URL, CITM-Universidad Politécnica de Catalunya, Tomàs-Cerdà-
Universidad Autónoma de Barcelona, Universitat Oberta de Catalunya y ERAM-Universitat 
de Girona). 
 
Los fines de la asociación son: 
 


1) Velar por el prestigio y la dignidad social de sus socios, amparándolos en el 
ejercicio de sus funciones y haciendo que se les respeten los derechos y que los 
reconozcan las leyes, para salvaguardar el ejercicio de la profesión.  


 
2) Realizar aquellas tareas que le puedan ser pedidas por disposición de ley o por 


delegación de las autoridades administrativas o académicas, así como asegurarse 
del cumplimiento de las normas a las que esté sujeto el ejercicio profesional de sus 
socios.  


 
3) Fomentar el intercambio de conocimientos e investigaciones con otras entidades 


afines, tanto nacionales como extranjeras, así como acciones de extensión cultural 
y divulgación dentro del campo de la Multimedia.  


 
4) Representar delante del poder público los intereses de la Asociación y de sus 


socios, elevando al por igual las mociones que se crean convenientes, sobre 
materias que sean competencia de la Asociación. Así como designar 
representantes de la Asociación en aquellos organismos o comisiones que haga 
falta. 


 
5) Emitir cualquier dictamen o informe, dentro del ámbito Multimedia, que sea 


solicitado por la Administración, entidades públicas o particulares o por sus propios 
socios. 


 
6) Promover actividades encaminadas a la difusión de la actividad de los 


profesionales del sector Multimedia dentro de nuestra sociedad. 
 
Además de ProMultimedia, y a todos los niveles (nacional, europeo e internacional), vale 
la pena citar las siguientes asociaciones: 
 


 ASEDEM, Asociación española de empresas Multimedia (www.asedem.org). 


 DOID, Asociación de Desarrolladores de Ocio Interactivo Digital 
(http://www.doid.org). 


 GAIA - Asociación de Industrias de las Tecnologías Electrónicas y de la 
Información del País Vasco (http://www.gaia.es/). 


 IKT Norge (Noruega, http://www.ikt-norge.no/templates/Page.aspx?id=474) 


 .Kibla Multimedia Center (Eslovenia, 
http://www.kibla.org/index.php?id=1&no_cache=1&L=1). 
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 MATISZ - Hungarian Association of Content Industry (Hungría, 
http://www.matisz.hu/?id=257). 


 SwissMedia (Suiza, http://www.swissmedia.ch/qsPortal/Home.asp). 


 SEPVE - Association of Information Technology Companies of Northern Greece 
(Grecia, 
http://www.sepve.org.gr/modules.php?op=modload&name=engl_profile&file=ind
ex&POSTNUKESID=6c20ba62cb1bd5db24998f9033624c6a). 


 Claster of Multimedia and Information Systems (Polonia, 
http://www.multiklaster.pl/). 


 SIMSA, Swiss Interactive Media and Software Association (Suiza, 
www.simsa.ch). 


 ICAM, Instituto do Cinema, Audiovisual e Multimedia, Portugal (Portugal, 
www.icam.pt). 


 Association Multimédia Emploi (Francia, http://www.multimedia-jobs.org/). 


 Association of Integrated Media, Highlands and Islands (Reino Unido, 
http://www.aim-hi.org/). 


 British Interactive Media Association (Reino Unido, http://www.bima.co.uk/). 


 BVDW - Bundesverband Digitale Wirtschaft (Alemania, 
http://www.bvdw.org/index.php). 


 East of England Multimedia Alliance (Reino Unido, http://www.emmauk.com/). 


 Entermedia.at (Austria, http://www.entermedia.at/em/powerslave,id,2.html). 


 Franche Comté Interactive (Francia, http://www.fc-interactive.org/). 


 Interactive Technology Software & Media Association (India, 
http://www.itsmaindia.org/). 


 CUMULUS, International Association of Universities and Colleges of Art, Design 
and Media (http://www.cumulusassociation.org/). 


 EMMF, European Multimedia Forum (www.e-multimedia.org) que contiene entre 
otras, la EMMAC o European Multimedia Associations Convention, que 
contempla diversas asociaciones representando más de 5000 compañías de la 
industria del medio digital. 


 
2.2.3 Estudios europeos e internacionales 


 
El estudio que se presenta a continuación, se ha realizado en base a una búsqueda 
exhaustiva que ha llevado al análisis de más de 30 referentes internacionales que 
finalmente, han dado como resultado la descripción de 85 instituciones universitarias y del 
enfoque en el ámbito Multimedia de más de 100 programas de educación superior, 
ofrecidos en 25 países de Europa, América, Oceanía y Asia.  
 
Dicha investigación se realizó entre Agosto del 2007 y Febrero del 2008 por parte de 
Interactiva del Instituto de Recursos e Investigación para la Formación IRIF, SL., con la 
colaboración del Consortium for Multimedia Studies (CM), formado por los siguientes 
centros: Enginyeria i Arquitectura La Salle, que presenta este documento, y Universitat de 
Girona, Universitat Autònoma de Barcelona, Universitat Politécnica de Catalunya, 
Universitat Oberta de Catalunya y la Asociación empresarial AENTEG. 
 
La muestra recolectada es de corte no estadístico, por lo que no se han generado índices 
de confianza para el presente estudio, ya que dicha selección no es representativa 
estadísticamente sino que se ha realizado una selección de la muestra por conveniencia 
siguiendo criterios del número de referencias encontradas sobre la institución y su 
programa por otra entidad o entidades, si sus programas son oficiales (titulación oficial 
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universitaria) y si existía suficiente información sobre dichos programas y su enfoque del 
ámbito Multimedia, a través de Internet. De todos modos, al analizar a instituciones que 
pertenecen a países de referencia a nivel mundial, se ha podido establecer una 
correlación con la hipótesis inicial, así como una tendencia que es útil para la toma de 
decisiones estratégica, la cual se explica en las conclusiones finales. 
 
A continuación, se realiza una descripción de los diferentes programas de grado y 
postgrado encontrados, ordenados por país, para luego concluir el estudio con una serie 
de observaciones generales y específicas que intentan responder al objetivo del estudio y 
la hipótesis planteada. 
 
El criterio seguido para presentar las distintas instituciones ha sido la ordenación 
alfabética por países y dentro de éstos por el nombre de la institución educativa. 
 
Puede consultarse el documento completo en 
http://www.salle.url.edu/~oscarg/informe_referentes_externos_multimedia_2008.pdf. 
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Alemania (Halle/Saale) 
BURG GIEBICHENSTEIN UNIVERSITY OF ART AND DESIGN HALLE 
Web: http://www.burg-halle.de/ 
Título:  
BA - Design:  
Industrial Design (including Toy Design and Ceramic/Glass Design)  
Interior Architecture  
Fashion Design (including Textile Design)  
Communication Design  
Multimedia/Virtual Reality – Design 
Grado: Bachelor in Multimedia, virtual reality and Design. 
Precio/año: 7.200 € 
Duración: 3-4 años 
Otros programas:  
Bachelor of Fine Arts and Master in Design 
Enfoque: 
The department of Design has committed itself with rearrangement of the study ways to 
the format that all his study ways pursue stated own intercultural beginning, either with 
regular exchange of students or teachers or in the common realisation of cooperation 
projects. 
 
Alemania (Dortmund) 
DESIGN FACULTY OF THE UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES IN DORTMUND 
Web: http://www.fh-dortmund.de/ 
Título:  
Bachelor Studies Design Communication Media impart the necessary competences for the 
future communication designers within the course of continuous project studies. 
Grado: Bachelor of Arts (BA) 
Precio/año: 5.000 € 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
The Bachelor Studies are practically and job-oriented project studies. Teaching and 
learning focus on meeting contemporary educational objectives of communication design; 
in advertising and corporate communication, in the institutional and cultural field, in image-
producing and image-processing media, in three-dimensional communication design with 
a main focus on room, object, staging or environment. The Bachelor programme focusses 
on the students obtaining a comprehensive media competence, both in dealing with a 
large number of basic media forms of expression and in the assessment of suitable media 
formats and strategies. 
 
Alemania (Elstal) 
THE GERMAN FILM SCHOOL FOR DIGITAL PRODUCTION 
Web: http://www.filmschool.de/ 
Título:  
Diploma as Digital Artist with the following focal points geared to practical application: 
Animation design 
Digital compositing 
Virtual world & game design 
Grado: Certified Diploma 
Precio/año: 11.640 € 
Duración: 6 semestres (3 años) 
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Otros programas:  
 
Character Design & Development (Master) 
New Post-Graduate Program 
Enfoque: 
The goal of the course of studies is to offer up to date, attractive and unique training for the 
young generation, who have grown up with digital technology and computer games. 
Particularly creative young people who wish to work in future, in the field of digital media 
production, such as film, TV, digital post production, development of computer games and 
digital content creation for the 3D internet, as well as Virtual Movies, shall be taught the 
necessary theoretical and practical requirements. They should be trained to become an 
independent and conscientious working Digital Artist for the information society. 
 
Alemania (Würzburg) 
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES WÜRZBURG 
Web: http://rzwwwneu.fh-wuerzburg.de/fh/fb/gestaltung/index1.html 
Título:  
Bachelor of Communication Design,  combining theoretical reflection with technical/media 
competency. 
Grado: Bachelor of Communication Design 
Precio/año: 6.000 € 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Master of Information Design 
Enfoque: 
Today, information and communication designers are interpreters, helped by many media. 
Economic, cultural and administrative acts are triggered by complex symbolic 
communication media. Communication design converts data into information which 
enables people to meaningful usage. Information produces knowledge. 
 
Argentina (Buenos Aires) 
FX, ESCUELA ARGENTINA DE EFECTOS ESPECIALES 
Web: http://www.fx.com.ar/ 
Título:  
El título  
de Diseñador Multimedial habilita al egresado a desempeñarse en la creación de 
producciones Multimedia, como así también para diseñar, coordinar y supervisar 
proyectos integrales de diseño Multimedia en agencias de publicidad, canales de TV, 
productoras de cine y video, instituciones educativas, y empresas proveedoras o usuarias 
de internet. 
Grado: Diseñador Multimedial 
Título Terciario Oficial - Resolución Secretaría de Educación nº: 1046/04 
Precio/año:  
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Técnico en Comunicación Multimedial 
Enfoque: 
La inclusión de esta alternativa académica de excelencia, tiene como meta brindar una 
oportunidad para desarrollar todas aquellas competencias técnicas y artísticas que 
requiere el cada vez más exigente mundo laboral de los medios de comunicación. 
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El egresado estará capacitado para asumir el rol de manager que le permitirá conducir al 
equipo multidisciplinario necesario, para llevar a cabo el desarrollo de un proyecto 
profesional de Multimedia. Será el encargado de diseñar los criterios estéticos, técnicos y 
las estrategias de producción. Asimismo deberá seleccionar los recursos humanos que 
conformarán su grupo de trabajo, asignará las tareas a cada integrante de su equipo y 
tendrá a su cargo la coordinación, supervisión y aprobación de trabajos asignados. 
 
Argentina (Buenos Aires) 
UNIVERSIDAD DE PALERMO 
Web: http://www.palermo.edu/ 
Título:  
Licenciado en Comunicación Audiovisual. 
Grado: Licenciatura en Comunicación Audiovisual. 
Precio/año: $5.000 USD 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Un Diseñador de Imagen y Sonido crea, diseña e implementa imágenes y mensajes 
visuales en soporte digital. Son creadores que fascinados por la imagen buscan la manera 
de explorarla y de dominarla a través de la tecnología. El Diseñador al crear una página 
web o al recorrer un hipertexto pasa a ser el protagonista de un nuevo ambiente 
comunicacional, donde se integra la informática con el diseño y la tecnología con la 
estética. 
 
Australia (North Ryde, New South Wales) 
AUSTRALIAN FILM, TELEVISION & RADIO SCHOOL (AFTRS) 
Web: http://www.aftrs.edu.au/ 
Título:  
Bachelor in 3D Animation and Digital Media. Digital Media Motion Graphics & Emerging 
Media Design. 
Grado: Graduate Bachelor 
Precio/año: A$6.000 - A$10.000 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Short Professional Courses, Master. 
Enfoque: 
AFTRS award courses are based on practical learning and application of craft and 
storytelling skills to screen and broadcast mediums. Collaboration and cross-disciplinary 
practice are integral features of AFTRS award courses – ensuring students develop a 
deep understanding of how their specialist role fits into the production and broadcast 
processes. 
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Australia (Perth, Western Australia) 
CURTIN UNIVERSITY OF TECHNOLOGY 
Web: http://www.humanities.curtin.edu.au/courses.cfm 
Título:  
Bachelor of Arts (Mass Communication): Film and Television; Internet Policy and Culture; 
Journalism; Advertising Design; Internet Design; Marketing; Multimedia; Photography and 
Public Relations. 
Grado: Bachelor of Arts (BA) 
Precio/año: A$11.000 - A$15.000 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Postgraduate curses 
Enfoque: 
This course offers the chance to develop skills and knowledge in two or more related fields 
of study at the intersection of media, information and new communications technologies. It 
offers contextual study of the history, theory, ethics and criticism of the various practices, 
institutions and discourses in media, communication and information. Foundation skills 
and knowledge for work in the corporate media and information field is provided with 
considerable breadth of expertise. 
 
Australia (Brisbane, Queensland) 
QUEENSLAND UNIVERSITY OF TECHNOLOGY 
Web: http://www.creativeindustries.qut.com/ 
Título:  
Bachelor of Creative Industries (Media & Communication) 
Grado: Bachelor of Creative Industries 
Precio/año: A$16.000 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Post-Graduate (Masters/PhD/Post-Doctoral) 
Enfoque: 
QUT Creative Industries Faculty delivers a range of courses focusing on the elements 
common to all creative activity – design, performance, production and writing. 
 
Our students learn how they fit into the creative industries and how they can use their 
talents to be part of the new economy and business applications. 
 
We have a distinctive national and international reputation for our strong vocational focus, 
links with industry and breadth of course offerings throughout a growing and changing 
industry sector. 
 
Australia (Melbourne, Victoria) 
ROYAL MELBOURNE INSTITUTE OF TECHNOLOGY 
Web: http://www.rmit.edu.au/creativemedia/programs 
Título:  
Bachelor of Arts (Animation and Interactive Media) 
Bachelor of Arts (Digital Art) 
Bachelor of Arts (Games Graphics Design) 
Bachelor of Arts (Multimedia) 
Bachelor of Arts (Photography) 
Bachelor of Design (Games Graphics Programming) 
Bachelor of Design (Multimedia Systems) 
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Bachelor of Arts (Music Industry) 
Grado: Bachelor of Arts (Creative Media) (Honours) 
Precio/año: A$14.112 
Duración: (3 previos) 1 año 
Otros programas:  
Diploma of Creative Industries, Master of Creative Media. 
Enfoque: 
The Bachelor of Arts (Animation and Interactive Media) degree provides students with the 
broad base necessary to develop a career within the art, design and media industries. The 
program provides specialist training in digital art and design, animation (2D and 3D), digital 
video, motion graphics, special effects, interactive media design and authoring, media 
theory and digital audio. This undergraduate degree program is associated with the AIM 
(Animation and Interactive Media) Centre. 
 
The program provides a creative and supportive environment of artistic and design 
endeavour, with an emphasis on intellectual investigation and conceptual development. 
 
Australia (Melbourne, Prahran Campus) 
SWINBURNE UNIVERSITY OF TECHNOLOGY, FACULTY OF DESIGN 
Web: http://www.hed.swinburne.edu.au/design/ 
Título:  
Bachelor of Design (Honours): Communication Design, Multimedia Design, Film &amp; 
Television 
Grado: Bachelor of Design (Honours) 
Precio/año: A$12.000 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
National Institute of Design  
National Institute for Design Research  
Swinburne School of Film and Television 
Enfoque: 
The Communication Design program produces imaginative designers for careers in 
graphic design advertising, publishing, publicity, print media, multimedia, planning, 
strategy and communication design - wherever information is conveyed visually. 
 
Communication Design students learn through communication-based projects, together 
with professional and contextual studies. Through the program's strong links to industry, 
graduates are equipped for employment in advanced areas of communication design. 
 
Australia (Victoria) 
UNIVERSITY OF MELBOURNE 
Web: http://www.unimelb.edu.au/ 
Título:  
Bachelor of Arts (BA) in Media and Communications, enriched Major stream: a 
comprehensive program of study in Media and Communications designed for those 
preparing for careers in these fields. 
Double Major stream: Media and Communications study taken in conjunction with a Major 
in another area of study. 
Grado: BA(Honours) in Media and Communications comprises two streams: pure honours 
(for enriched and double major students) and combined honours (for double major 
students). 
Precio/año: A$21.610 
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Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
The Bachelor of Arts (Media and Communications) degree offers a unique mix of industry-
focused communications training and theory-based academic study. You will gain skills to 
work within the media and communication industry, and acquire an in-depth understanding 
of how the industry operates. Industry experience is an integral part of this degree, with a 
project-based internship and research project available. 
 
Australia (North Terrace, Adelaide) 
UNIVERSITY OF SOUTH AUSTRALIA 
Web: http://www.unisa.edu.au/ 
Título:  
Bachelor of Media Arts with a Professional Major in Animation, 
Digital Design, Interactive Multimedia or Web Development. 
Bachelor of Media Arts with a Professional Major in Film and Television 
Grado: Bachelor of Media Arts 
Precio/año: A$4,996 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Bachelor of Arts 
Enfoque: 
Digital media is revolutionising all forms of professional and public communication on both 
global and local levels. The Bachelor of Media Arts (Multimedia) aims to develop the skills 
and knowledge necessary to design and communicate information on a number of 
multimedia platforms, together with an understanding of the sociological and cultural 
significance of new communication technologies. With the rapid development of electronic 
communication through systems such as the internet, there will be a competitive 
advantage for graduates able to assist organisations to effectively use these new and 
emerging media technologies. 
 
This program traverses traditional and new media forms and platforms, emphasising 
creative content production and project management in the area of digital media. It 
provides students with a comprehensive set of portable production skills and expertise 
which are directly relevant to and applicable across a range of communications industries. 
 
Australia (Broadway, New South Wales) 
UNIVERSITY OF TECHNOLOGY SYDNEY 
Web: http://www.hss.uts.edu.au/ 
Título:  
Bachelor of Arts in Communication (Media Arts and Production), are able to take up 
industrial and artisan roles in the media arts and production industries which include 
television and radio broadcasting; the film industry; the convergent media industry; 
independent media and audio arts; online environments and services; education and 
community sectors; and the entertainment industries 
Grado: Bachelor of Arts in Communication 
Precio/año: A$6.000 - A$10.000 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Graduate Degree (Masters), Short Professional Courses 
Enfoque: 
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This course prepares students for a wide range of roles within the media and cultural 
sectors. Students study the history, contemporary issues and theory of media and culture 
while developing advanced technical and conceptual skills in film, video, new media and 
sound. The professional areas within the degree include film, video, television, multimedia, 
sound, radio, performance and installation, and the interplay among these media forms. 
 
Austria (Puch/Salzburg) 
SALZBURG UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES 
Web: http://www.fh-salzburg.ac.at/ 
Título:  
Bachelor of Arts in Multi Media Art, Digital TV 
Grado: BA in Multimedia Design  
BA in Digital TV 
Precio/año:  
Duración: 3 años 
Otros programas:  
BA in Design & Product Management 
Enfoque: 
MultiMediaArt builds a strong foundation in all aspects of creative and business media 
studies, offers a high degree of both interdisciplinarity and specialization in design, audio, 
video, animation and game design. Audio-visual media is omnipresent, everyday life is 
touched by media at every point, media penetrates every part of society, business and 
culture. The modern world in which we live is moving towards a complex, demanding 
information and communication structure. At MultiMediaArt we want to meet this 
developtement with our knowledge and skills, critically and creatively. 
 
Austria (Viena) 
UNIVERSITÄT WIEN 
Web: 
http://studieren.univie.ac.at/index.php?id=634&tx_spl_pi1%5BshowUid%5D=35&cHash=6
0f90464cb 
Título:  
Magisterstudium in Media Informatics 
Grado: Master programme 
Precio/año: 830 € 
Duración: 2 años 
Otros programas:  
BA in Mass Media and Communications Science 
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Austria (Dornbirn) 
VORARLBERG UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES 
Web: http://www.fhv.at/ 
Título:  
Bachelor in Media Design 
Grado: BA in Art and Design 
Precio/año: 6.960 € (incluye estancia) 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Master in InterMedia (120 ECTS – 2 years) 
Enfoque: 
The creative economy is an important factor when companies select a location, and 
universities of applied sciences view themselves as vital partners in the creative economy. 
In cooperation with institutions and companies in the media/communications sector, 
degree programmes in the design of media information, communication and interaction 
have come together to form a media design network, which is partially funded by the 
Fhplus programme. 
 
Bélgica (Limburg) 
KATHOLIEKE HOGESCHOOL 
Web: http://cmd.khlim.be/international/international.php 
Título:  
Communication and Multimedia Design 
Grado: Master 
Precio/año:  
Duración: 2 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
The academic master study program in Communication &amp; MultimediaDesign was 
developed as an innovative study program in the Media &amp; Design Academy since 
1998. C-md students are educated to be professionals that have knowledge &amp; 
competencies in the fields of Information Communication Technology (ICT), 
Communication, Marketing, Graphic Design and Audiovisual Design &amp; Applications. 
C-md students are hub managers in high end multimedia environments. The master in C-
md is jointly developed by the KHLim, the Hogeschool Zuyd (The Netherlands) and the 
Fachhochschule Aachen (Germany). The program offers an academic bachelor as well as 
a master so that students have a maximum of choice. Two years ago we also developed a 
premaster program which allows international bachelor students to obtain an academic 
master in C-md in a 2-year program. 
 
Bélgica (Diepenbeek) 
MEDIA AND DESIGN ACADEMY, KATHOLIEKE HOGESCHOOL LIMBURG 
Web: http://www.khlim.be/ 
Título:  
The Master Study Program (4 year program) in Communication & MultimediaDesign (C-
md) 
Grado: Master in Communication & MultimediaDesign 
Precio/año: 5.400 € 
Duración: 4 años (3 +1) 
Otros programas:  
Product Design 
Enfoque: 
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Opportunities and challenges of internationalisation are embraced and embedded in our 
mainstream operations. Educational development, research, bottom-up quality culture, 
sustainable development, equity and inclusion are the vectors and challenging fields to 
internationalise. The internationalisation processes help underpin both institutional 
development and change management. 
 
Brasil (Rio de Janeiro) 
PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO DE JANEIRO 
Web: http://www.puc-rio.br 
Título:  
Bachelor of Arts: Arts &amp; Design (Visual Communication, Product Development, Digital 
Media and Fashion) 
Grado: Bachelor of Arts Program in Industrial Design 
Majors in:  
Visual Communication  
Product Development  
Digital Media 
Precio/año:  
Duración: 5 años 
Otros programas:  
Graduate (Master and Doctor) Programs 
Enfoque: 
Its educational focus is oriented towards preparing students as competent individuals, fully 
qualified for the performance of their academic and/or professional roles. 
 
Canadá (Vancouver, BC) 
EMILY CARR INSTITUTE OF ART + DESIGN 
Web: http://www.eciad.ca 
Título:  
Bachelors: Communication Design, Industrial Design, Visual Arts, Photography, 
Animation, Film, Video and Integrated Media (FVIM), Critical and Cultural Studies 
Grado: Bachelor of Design (Communication or Industrial), Bachelor of Fine Arts in Visual 
Arts, General Fine Arts or Photography, Bachelor of Media Arts in Animation, FVIM 
Precio/año: 21.000 CND (incluye estancia) 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Masters of Applied Arts, Visual Arts, Media Arts, Design. (2 años) 
Enfoque: 
Our central goals have evolved to include the provision of many different disciplines 
interacting with one overarching aim, to produce the best artists, designers and media 
creators in Canada and British Columbia as well as internationally. 
 
Canadá (Toronto, Ontario) 
ONTARIO COLLEGE OF ART & DESIGN 
Web: http://www.ocad.ca 
Título:  
Bachelors: Industrial Design,  
Environmental Design,  
Advertising,  
Graphic Design, Illustration,  
Material Art and Design. 
Grado: Bachelor of Fine Art (BFA) Bachelor of Design (Bdes) 
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Precio/año: 24.000 CND (incluye estancia) 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
To offer disciplinary and integrated cross-disciplinary opportunities for cultural and lifelong 
learning in concert with local, national and international communities; and to contribute to 
the field of emerging technology. 
 
Canadá (Montréal (Québec)) 
UNIVERSITÉ DU QUÉBEC À MONTRÉAL 
Web: http://www.uqam.ca/ 
Título:  
Baccalauréat en communication (médias interactifs) 
Grado: Bachelier ès arts, B.A. 
Precio/año: 5.500 CND 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Ce programme a pour objectif de former des intervenants compétents dans le domaine 
des communications médiatiques. Plus spécifiquement: former des spécialistes en 
interactivité et des concepteurs en nouveaux médias. On recherche des individus créatifs, 
débrouillards, et articulés, prêts à s'inscrire dans les exigences d'innovation continuelle du 
média et à participer à son évolution. 
 
Canadá (Scarborough) 
UNIVERSITY OF TORONTO 
Web: http://www.utoronto.ca/ 
Título:  
Design in Visual Culture  
Digital Fundamentals  
Interface Design, Navigation and Interaction  
Introduction to New Media Communications  
Project Development and Presentation  
Sound Design 
Grado: Honours Bachelor of Arts (BA) 
Precio/año: 17.640 CND 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Go beyond conventional media and develop your aptitude for applying the latest digital 
technology. The New Media Studies program focuses on content creation using digital 
tools for many kinds of interactive media, including the manipulation of images, text and 
sound. Student can graduate with both a B.A. and a certificate in New Media Design from 
Centennial College. 
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China (Beijing) 
BEIJING FILM ACADEMY 
Web: http://www.bfa.edu.cn 
Título:  
script writing, film theory, film directing, film and television production, film acting, film and 
television art design, advertisements, animations, sound art, cinematography, 
photography, and entertainment management. 
Grado: Bahelor of Fine Arts (BFA) 
Precio/año: 11.000 Xuangs 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Associate Degrees and Master programs. 
Enfoque: 
Upon its first establishment, the academy contained 2 schools - the School of Photography 
and the Animation School with the associated departments and their subsequent 
specialties. The Screenwriting Department was one of the earliest departments to be 
established at the academy in 1951. 
 
Corea de Sur (Seoul) 
KOREA NATIONAL UNIVERSITY OF ARTS 
Web: http://www.knua.ac.kr/new2005/eng/main/main.asp 
Título:  
Bachelor of Fine Arts and Master of Fine Arts 
Grado: Undergraduate (B.F.A.), Graduate (M.F.A.) 
Precio/año: $4.260 USD 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Graduate (M.F.A., Three-Year) 
Enfoque: 
The age of multimedia and information demands a new concept of filmic expression that 
integrates all the existing filmic languages. Therefore, the Department of Multimedia tries 
to advance the organic correlation among film, television, and animation. A creative 
planning and production of multimedia performance is the ultimate goal of our educational 
program. Our department especially pays attention to the development of various 
multimedia expressions and methods, and students of our department will acquire 
conceptual and technical knowledge on the way multimedia exists. 
 
Dinamarca (Copenaghen) 
UNIVERSITY OF COPENAGHEN-FILM AND MEDIA STUDIES 
Web: http://www.ku.dk/english/ 
Título:  
Film and Media Studies is a comprehensive media and communications unit, comprising 
film studies, media studies, as well as studies of computer media and the Internet. 
Grado: The Bachelor of Arts in Film and Media Studies 
Precio/año:  
Duración: 4 años 
Otros programas:  
The Master of Arts in Film Studies, The Master of Arts in Media Studies, The part time 
Master in Cross Media Communication 
Enfoque: 
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The programme aims at qualifying students specifically in the audiovisual media, i.e. film, 
tv and computer media. Students work with the audiovisual media both theoretically, 
historically and with a practical communications aspect. 
 
EE. UU. (San Francisco, California.) 
ACADEMY OF ART UNIVERSITY 
Web: http://www.academyart.edu/ 
Título:  
Bachelor in Fine Arts (BFA) in New Media: Contemporary Visual Design and 
Communications, Web and Interactive design and production, Print design and production, 
Motion Graphics, Photography and Imaging, Typography, Digital Video, Digital Audio, Art 
Direction for Digital Media. 
Grado: Bachelor, Master and Minor Degrees. 
Precio/año: $16.480 USD 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
It is the objective of the School of Computer Arts: New Media to provide students with a 
comprehensive, multi-disciplined education in digital art, design and production. The 
department emphasizes comprehensive training in design and industry-standard digital 
tools to prepare students for real-world careers in a wide range of opportunities including 
interactive multimedia design, graphic design, web design, motion graphics, audio, video, 
and imaging. 
 
EE. UU. (Valencia, California.) 
CALIFORNIA INSTITUTE OF THE ARTS 
Web: http://www.calarts.edu/ 
Título:  
Bachelors &amp; Masters:  
Program in Film and Video (BFA) Program in Experimental Animation (BFA) Program in 
Character Animation (BFA) 
Grado: Bahelor of Fine Arts (BFA) and Master in Fine Arts (MFA) 
Precio/año: $31.290 USD 
Duración:  
Otros programas:  
Program in Film and Video (MFA) Program in Experimental Animation (MFA) Film 
Directing Program (MFA only). 
Enfoque: 
CalArts encourages cross-pollination in the arts. In addition to extensive cross-stylistic 
collaborations within the School of Film/Video, students are encouraged to seek out 
interdisciplinary projects with visual and performing artists across all of CalArts. 
 
EE. UU. (Pittsburgh) 
CARNEGIE MELLON UNIVERSITY 
Web: http://www.design.cmu.edu/ 
Título:  
Bachelor of Humanities & Arts (BHA) and Bachelor of Science & Arts (BSA) are 
interdisciplinary degree programs that enable students to receive broader exposure to the 
humanities or sciences than is generally possible through the BFA Design major program 
Grado: Bachelor, Master and Minor Degrees. 
Precio/año: $49.505 USD (incluye costos de estancia) 
Duración: 4 años 
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Otros programas:  
Enfoque: 
Design students go on to graduate school, taking advantage of their unusually broad 
education. Those heading toward the job market work in areas where either humanities or 
science is the main focus, and design skills such as visualization and problem solving are 
a plus. Some examples might include Information Systems Analysis, User Research, or 
Strategic Planning. 
 
EE. UU. (Orlando, Florida) 
FULL SAIL SCHOOL 
Web: http://www.fullsail.com/ 
Título:  
Bachelors, Masters &amp; Associate's Degrees:  
Computer Animation Digital &amp; Arts Desgin Entretainment Business Film Game 
Development Graphic Design Music Business 
Grado: online Master's, Bachelor's (2 años), and Associate's Degrees (1 año) 
Precio/año: $33.000 USD 
Duración: 21 meses 
Otros programas:  
Associate Degree: 
Recording Arts 
Show Production & Touring 
Enfoque: 
Over the past 28 years, Full Sail Real World Education has built a reputation as one of the 
premier media arts colleges in the world. Throughout the entertainment industry, Full Sail 
graduates have made their names working on award-winning films and albums, acclaimed 
video games and design projects, live productions, and more. Regardless of which 
program at our school you choose, one of Full Sail's fundamental goals is to encourage 
the union of art and technology. 
 
EE. UU. (Denver, Colorado) 
ROCKY MOUNTAIN COLLEGE OF ART + DESIGN 
Web: http://www.rmcad.edu 
Título:  
Bachelor's programs: Animation (2-D, 3-D), Art Education, Graphic Design + Interactive 
Media, Interior Design, Illustration, Painting + Drawing, Sculpture, Photography + Video Art 
Grado: Bahelor of Fine Arts (BFA) 
Precio/año: $27.452 USD (incluye costos de estancia) 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
It’s the difference between Wal*Mart and Target. It’s the difference between MySpace and 
FaceBook. It’s the difference between a Zune and an iPod. Good design makes life better, 
easier, more fun. As a Graphic Design major you'll study the psychology that makes great 
design, well, great. We'll also show you how to take this ability and use it to create things 
that fit: people's minds, bodies and needs. And you will learn how to create things that 
connect: identity systems, printed materials, product packaging, posters… 
 
EE. UU. (Savannah) 
SAVANNAH COLLEGE OF ART AND DESIGN 
Web: http://www.scad.edu/ 
Título:  
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Undergraduate of Interactive Design and Game Development: Students use the same 
high-end hardware and software used throughout the profession: Photoshop, Illustrator, 
Premiere and After Effects; Flash and Dreamweaver; Autodesk Maya; Z Brush; Discreet 
3ds max; and the Unreal game engine. Hardware and software are continually updated to 
include new technology. 
Grado: Undergraduate minors. 
Precio/año: $24.390 USD 
Duración: 2 años 
Otros programas:  
Bachelor of Arts (BA) and Bachelor of Fine Arts (BFA). Master of Arts (MA) and Master of 
Fine Arts (MFA) 
Enfoque: 
The interactive design and game development program provides artists with the skills to 
assess, manage, create and improve interactive design and game development projects. 
Artists learn and refine craft,design and drawing at the technical level, and are expected to 
acquire and exhibit skills in critical and creative thinking, artistic innovation, project 
planning and management, collaboration, and theoretical and historical contexts. Through 
the core curriculum, students learn critical skills and develop their visual a esthetics, 
interactive design, technical and analytical skills, and achieve a mastery of industry-
standard tools. 
 
EE. UU. (New York, NY.) 
SCHOOL OF VISUAL ARTS 
Web: http://www.schoolofvisualarts.edu/ 
Título:  
Bachelor of Fine Arts in Computer Arts degree with programs of: Advertising, Animation, 
Cartooning, Computer Art, Film & Video, Fine Arts, Graphic Design, Illustration, Interior 
Design, Photography, and Visual and Critical Studies. 
Grado: Bahelor of Fine Arts (BFA) in Computer Arts 
Precio/año: $24.000 USD x año (4 años) 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Computer Art majors learn the most advanced digital applications from the more than sixty 
working professionals who make-up our faculty each semester. Students develop both the 
personal and professional skills required to succeed as visual artists and they learn how to 
stand out in a highly competitive creative industry. 
 
EE. UU. (Cambridge, Massachusetts.) 
THE MEDIA LAB, MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY (MIT) 
Web: http://www.media.mit.edu/ 
Título:  
No hay bachelor's pero sí un programa que puede complementar otros programas de 
grado del MIT: Media & Art in Sciences Freshman Year Program. 
Grado: Bachelor's de otros departamentos, master y doctorado. 
Precio/año: 33.600 dólares 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Master of Science, Doctor of Philosophy in Media Arts and Science. 
Enfoque: 
At MIT, the phrase Media Arts and Sciences signifies the study, invention and creative use 
of enabling technologies for understanding and expression by people and machines. The 
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field is rooted in modern communication, computer and human sciences, and the 
academic program is intimately linked with research programs within the Media 
Laboratory. Computers and computation are the most prominent common denominators of 
this multi-disciplinary merger of previously separate domains. For underlying the explosive 
advances of the various technologies involved, we are discovering and cultivating a new 
set of shared intellectual and practical concerns that are becoming the foundations of a 
new academic discipline. In its simplest form, the field of Media Arts and Sciences can be 
thought of as exploring the technical, cognitive and aesthetic bases of satisfying human 
interaction as mediated by technology. In more forward-looking terms, it addresses the 
quality of life in the information-rich environment of the future. 
 
EE. UU. (New York, NY.) 
TISCH SCHOOL, NEW YORK UNIVERSITY 
Web: http://undergraduate.tisch.nyu.edu/page/home.html 
Título:  
Bachelor's: Film and Television,  Photography and Imaging, Interactive 
Telecommunications (Maurice Kanbar Institute), Cinema Studies (Skirball Center of New 
Media), Recorded Music (Clive Davis Department), Art & Public Policy. 
Grado: Bachelor's, Graduate Programs 
Precio/año: $35.480 USD 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Graduate programs: Film and Television, Interactive Teleccomunications, Cinema Studies. 
Enfoque: 
Founded over 35 years ago, Tisch School of the Arts is one of the nation's leading centers 
for professional training, scholarship and research in the performing and media arts. Tisch 
provides young artists and scholars with a humanistic education, rigorous preparation in 
their discipline, and invaluable opportunities to pursue their artistic development. 
 
EE. UU. (Los Angeles, California.) 
UNIVERSITY OF CALIFORNIA - LOS ÁNGELES (UCLA) 
Web: http://www.tft.ucla.edu/ 
Título:  
Bahelor of  
Arts: cinema &amp; media studies-the history, theory, and aesthetics of both film and 
television; production-film, television (studio and field), digital, experimental, and 
animation; and film and television craft-writing, directing, photography, sound recording, 
and editing. 
Grado: Bahelor of  Arts (BA) in Film, Television and Digital Media 
Precio/año: $50.394 USD 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Minor and graduate studies in Film, Television and Digital Media. 
Enfoque: 
Focus on study in the history and theory as well as the creative and technical aspects of 
the moving image. The department provides a scholarly, creative, and professional 
approach to the study of these media and seeks to help each student discover his or her 
powers as an independent artist and communicator. 
 
EE. UU. (Los Angeles, California.) 
UNIVERSITY OF SUTHERN CALIFORNIA 
Web: http://cinema.usc.edu/programs/interactive-media/about_im.htm 
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Título:  
Bachelor of Arts in Interactive Entertainment, Master of Fine Arts in Interactive Media, 
Grado: Bachelor, Master and Minor Degrees. 
Precio/año: 33.944 dólares 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Minor in Video Game Design & Management. 
Enfoque: 
Presenting a broad and deep curriculum, the division explores the methods and 
technologies that are shaping art and entertainment today, and provides leading edge 
research and a hotbed of ideas for future professional storytellers. 
 
Finlandia (Vantaa) 
EVTEK UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES 
Web: http://www.evtek.fi 
Título:  
Degree Programmes of  
1) Design  
2) Media  
3) Conservation-Restoration 
Grado: BA in Design, Media and Conservation-Restoration (240ECTS) 
Precio/año: 7.000 € (de estancia, no hay matrícula). 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Degree Program in Media (Graphic Design ad 3D Visualisation) 
Enfoque: 
Three fields of study are combined at EVTEK: culture, business and technology. By 
providing the students with innovative and entrepreneurial skills, EVTEK opens up 
opportunities which are essential in today’s competitive environment. 
 
Finlandia (Helsinki) 
HELSINKI POLITECHNIK STADIA 
Web: http://www.stadia.fi/ 
Título:  
Audio-Visual Media Production 
New Media Design 
Grado: Bachelor (240 ECTS) 
Precio/año: 6.000 € (incluye estancia) 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Radio and TV Studies 
Enfoque: 
Graduates of the New Media Design studies command a broad range of expertise and are 
also proficient in the practical side of production. Professionals in this sector design and 
implement Digital &quot;Content services&quot;, WEB trade, marketing and information 
and a host of other services for the Internet and internal nets in organisations. 
 
Finlandia (Lahti) 
LAHTI UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES 
Web: http://www.lamk.fi/engl/mi/ 
Título:  
Film and Television  
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Graphic Design  
Photography  
Multimedia Production 
Grado: Bachelor of Arts (BA) 
Precio/año: 6.000 € (de estancia, no hay matrícula). 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Master of Arts (MA) in interior architecture 
Enfoque: 
Institute of Design aims to educate professionals to work in society and business with the 
ability to design and give concrete and visually perceivable form to objects, communication 
and services. 
 
Finlandia (Helsinki) 
UNIVERSITY OF ART AND DESIGN HELSINKI 
Web: http://www.uiah.fi/studies/appli02/ 
Título:  
Design, Film, Multimedia 
Grado: Bachelor of Arts 
Precio/año: 840 € 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Master in New Media 
Enfoque: 
The objective of training for this degree is to give the student the theoretical, intellectual, 
artistic and practical skills necessary for professional work in the field of art and design and 
the ability to independently carry out tasks requiring design expertise. This level of training 
also contains the basic aspects of research in the field of design. It will give the graduate 
the ability to follow developments in the field and to pursue further studies leading to the 
Master of Arts degree 
 
Finlandia (Rovaniemi) 
UNIVERSITY OF LAPLAND, FACULTY OF ART AND DESIGN 
Web: http://www.ulapland.fi/ 
Título:  
Art Education 
Audiovisual Media Culture 
Graphic Design 
Industrial Design 
Textile or Clothing Design 
Grado: Bachelor of Arts (Art and Design). 
Precio/año: 6.000 € (incluye estancia) 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Master of Arts (Art and Design), Doctor of Arts (Art and Design). 
Enfoque: 
Research in the faculty of art and design is characterised by the close interaction of 
science and art thanks to the faculty's unique position as part of the multi-faculty university. 
Research issues cover topics related to the North, experience industry, service design and 
digital technology used in art, media and cultural industry processes from innovation to 
production. 
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Francia (Angoulême) 
ECOLE NATIONALE DU JEU ET DES MEDIAS INTERACTIFS NUMERIQUES 
Web: http://www.enjmin.fr/ 
Título:  
Game Design, Visual Design, Sound and music Design, Programming, Ergonomics and 
Project Management. 
Grado: Masters Degree in Games and interactive digital media: comprises a two year 
programme to be undertaken following three years of post- high school technical education 
usually at university (college USA) level. 
Precio/año:  
Duración: 2 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
In the framework of its development strategy the Cnam Poitou-Charentes identified the 
necessity of creating a multimedia training within the Cnam centre in Angoulême. This 
high-level training was created in partnership with the Universities of La Rochelle and 
Poitiers and the Centre National de la Bande Dessinée et de l'Image (CNDBI).  
 
Following the demand of the syndicates representing the game publishers (SELL) and the 
creation studios (APOM), Prime Minister Jean-Pierre Raffarin announces the creation of 
Enjmin in May. The association « for the creation of a National School of Video Game » in 
Angoulême » is creatd in order to define the programmes and the way of working of the 
future National School. The objective is to create an international hub for an industry 
learning and exchange network open to students, active games professionals and 
researchers. 
 
Francia (Reims) 
ECOLE SUPÉRIEURE D’ART ET DESIGN DE SAINT-ETIENNE (ESADSE) 
Web: http://www.artschool-st-etienne.com/ 
Título:  
Art Department  
Communication-multimedia Department  
Design Department  
Post-Diploma: "Design and Research" 
Grado: DNAP = Bachelor (Diplôme Notional d’Arts Plastiques) 
DNSEP = Master (Diplôme National Supérieur d’Expression Plastique) 
Precio/año: 7.000 € (incluye estancia). 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
By providing the three major options that make up artistic education in France, which are 
Art, Communication-Multimedia and Design, the task of the ESADSE is to train artists, 
designers, graphic designers, writers, creators and, more generally, professionnals who 
are skilled in all areas that develop imagination, creativity and inventiveness. 
 
Francia (Reims) 
ECOLE SUPÉRIEURE D'ART & DESIGN DE REIMS / SCHOOL OF ART & DESIGN 
Web: http://www.esad-reims.fr 
Título:  
DNAP / Bachelor of Product / Interior Design 
DNAP / Bachelor of Graphic Design / Multimedia 
DNAP / Bachelor of Art 
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Grado: DNAP = Bachelor (Diplôme Notional d’Arts Plastiques) 
DNSEP = Master (Diplôme National Supérieur d’Expression Plastique) 
Precio/año: 7.000 € (incluye estancia). 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
DNSEP / Master of Product / Interior Design 
DNSEP / Master of Graphic Design / Multimedia 
DNSEP / Master of Art 
Enfoque: 
They develop creativity, arouse and mature the personality, stir analytical and critical mind, 
favour a methodological approach of the project, make the students aware of the personal 
organisation of the working time. The teaching aims at the joint development of Art and 
Design. It is a question of giving the expertise in the numerous techniques linked to 
contemporary plastic creation. 
 
Francia (Perpignan) 
UNIVERSIDAD DE PERPIGNAN 
Web: http://creufop.univ-perp.fr/site-cr/catalogue/index.html 
Título:  
Concepteur de Communication Graphique 
Grado: D.U. Diplôme d’université 
Precio/año:  
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Les principaux débouchés des concepteurs graphiques sont toutes les sociétés qui 
souhaitent gérer leur communication, agences de publicité, presse, communication 
d’entreprise. On peut citer encore la simulation architecturale et le design industriel. 
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Gales (Newport) 
NEWPORT SCHOOL OF ART MEDIA & DESIGN 
Web: http://artschool.newport.ac.uk/welcome.html 
Título:  
Interactive Media. 
Grado: Bachelor of Arts 
Precio/año: £3.070 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Computer Games Design. Documentary Film and Television. Film and Video. Performing 
Arts. 
Enfoque: 
This is an innovative course that has developed from the long tradition and practice of 
multimedia at Newport. You will explore and develop your ideas across a wide range of 
media including digital video, sound and music, motion graphics, photography, animation 
and 3D. You will gain an understanding of the creative potentials of contemporary 
interactive media such as; DVD, interactive TV, 3G mobile, web, IPTV and installations. As 
well as technical training in industry standard software, you will be exposed to a vibrant 
intellectual culture and theory programme where issues relevant to your chosen practice 
will be debated and explored. 
 
Holanda (Noordelijke) 
INSTITUUT TECHNIEK AFDELING MULTIMEDIA DESING & TECHNOLOGY 
Web: 
http://www.nhl.nl/nhl_nl/voltijd/economie_management_commu/communication_multimedi
a_design/ 
Título:  
Communication & Multimedia Design 
Grado: Bachelor 
Precio/año: 1.500 € 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
The time that people read the newspaper for the last news, the TV incite to be amused 
and a folder to browse to see what is in the shop buy there, is once and for all beyond. Our 
society and our vision on the media experience large changes. Interactive television, RIA, 
viral, UMTS and VODcasting are the buzzwords of today. e-Commerce have been 
interelated with content which we ourselves select and where we thumb already multitask. 
Online or offline. But that is tomorrow differently… What remains, is that all new 
developments twist on multimedia applications. Applications, which you have developed, 
have devised or have recommended! Seem that what do you? Then further concerning 
training Communication &amp; multimedia read design (CMD). A training where future in 
it! 
 
Holanda (Rotterdam) 
ROTTERDAM UNIVERSITY, WILLEM DE KOONING ACADEMY. HOGESCHOOL 
ROTTERDAM 
Web: http://wdka.hro.nl/ 
Título:  
BA Fine Art, BA Graphic Design, BA Advertising, BA Illustration, BA Animation, BA 
AudioVisual design, BA Interactive MultiMedia 
Grado: Honours Bachelor of Arts (BA) 
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Precio/año: 1.600 EUR 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
MA Fine Art, MA Retail & Interior Design, MA Media Design (all of 2 year duration), & MA 
Education in Arts (1 year duration). 
Enfoque: 
Interactivity and multimediality are characteristic of the digital platform. You can 
communicate interactively with the web and other data carriers, but these days also with 
many other devices such as your cell-phone or your washing machine. And, unlike 
traditional platforms, neither the process nor its outcome is fixed – it is ‘non-linear’. 
Multimediality is the mix of stationary and movement and sound. This presents us with 
completely new challenges and new opportunities for experimentation. Borders between 
existing design disciplines are becoming blurred, and you give new depth to creative 
training. 
 
Holanda (The Hague) 
ROYAL ACADEMY OF ART 
Web: http://www.kabk.nl/ 
Título:  
Visual Communication Department:  
Graphic Design 
Photography 
Interactive Media Design  
Design Department:  
ArtScience  
Textile & Fashion Design  
Fine Arts Department:  
3D 
Interfaculty ArtScience:  
ArtScience 
Grado: Bachelor (BA) in Design and Fine Arts 
Precio/año:  
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Visual Communication Department:  
Type and Media – 1 year  
Interfaculty Image & Sound:  
ArtScience – 2 years  
Design Department:  
Postgraduate course Industrial Design – 3 years (part-time study programme)  
Faculty of Creative and Performing Arts:  
Master Photographic Studies – 1 year  
Master Media Technology – 2 years 
Enfoque: 
We have the opinion that art is, national and international, one of the most important and 
innovative sources of energy for our society. Self-willed and researching artists and 
designers will keep these sources alive. We are searching for these kind of people and we 
would like to give them the opportunity to develop themselves in a stimulating 
environment. 
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Holanda (Utrecht) 
UTRECHT SCHOOL OF THE ARTS 
Web: http://www.hku.nl/ 
Título:  
3D Computer Animation and Visual Effects 
Audio Design 
 Design for Virtual Theatre and Games 
 Digital Media Design 
 Digital Video Design 
Game Design and Development 
 Interaction Design 
 Intelligent Product Design 
 Sound Design 
Grado: Bachelor of Art and Technology (BAT) 
Precio/año: 5.000 EUR 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Master of Arts Management, Design, Fine Art, Media, Music, Games and Interaction 
Music. 
Enfoque: 
 
In the Netherlands, this has led to the emergence of creative industries, cities and regions, 
where artists can find one another and look for opportunities together. In order to get your 
foot on the ladder of this creative industry, it is important that you already learn during your 
studies how to set up networks and start relationships with other artists and organisations. 
 
India (Uttar Pradesh.) 
ASIAN ACADEMY OF FILM AND TELEVISION 
Web: http://www.aaft.com/ 
Título:  
Bachelor of Multimedia Techologies, Cinema, Media Management, Mass Communication, 
Radio & TV. 
Grado: Bachelor, Master and Minor Degrees. 
Precio/año: 20.000 Rupias 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
The academy was planned as an alternative to formal film schools and has since come a 
long way making a unique place for itself amongst the best global centers of education of 
its kind. Growing to be certified as the first ISO 9001:2000 film school in this part of the 
world in less than a decade since its inception, the Academy was also approved as an 
international level training center by the 125 year old City &amp; Guilds of the United 
Kingdom in the year 2002. 
 
Inglaterra (Londres) 
LONDON METROPOLITAN UNIVERSITY 
Web: http://www.londonmet.ac.uk/ 
Título:  
Digital Media and Multimedia Technology Applications 
Grado: Honours Bachelor of Science (BSc) 
Precio/año: £7.800 
Duración: 3 años (full-time) 
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Otros programas:  
Enfoque: 
Graduates have found employment as interactive designers, creative managers, project 
and account managers, multimedia content managers, web authors, new media producers 
and researchers, and in various sectors including education and broadcasting. Some also 
undertake postgraduate study. 
 
Inglaterra (Nottingham) 
NOTTINGHAM TRENT UNIVERSITY 
Web:  
Título:  
Multimedia (BA Hons) 
Grado: Bachelor of Arts 
Precio/año: £9,250 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
This is an innovative, multi-directional and cutting-edge course reflecting the rapidly 
changing pace of modern audio-visual communication design and technology. 
 
This is a challenging and exciting area for study incorporating ground-breaking 
developments and with exceptional employability opportunities across the breadth of the 
entertainment, business, information, communication and design industries. 
 
Due to the wide range of developing applications for multimedia products and services in 
the 21st Century, the course has both a creative and technical appeal. 
 
Inglaterra (Dorset) 
THE ARTS INSTITUTE AT BOURNEMOUTH 
Web: http://www.aib.ac.uk/ 
Título:  
Bachelor of Arts in: Animation Production, Film Production, Interactive Media. 
Grado: Bachelor of Arts (BA) Honours Degree 
Precio/año: £6.000 (incluye estancia) 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Postgraduate Study (one year)  
Animation  
Costume  
Fine Art  
Photography 
Enfoque: 
The establishment, maintenance and development of a flourishing research and 
scholarship culture are a priority for the Arts Institute at Bournemouth. Such a culture 
provides opportunities for establishing and sharing best practice, current thinking and 
innovation, critical perspectives which have traditionally lain outside discrete disciplines, 
practical support and advice, and encourages work across academic Schools and 
disciplines in support of good practice in teaching and learning and the development of 
new knowledge or practical outcomes 
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Inglaterra (Dorset) 
THE ARTS INSTITUTE AT BOURNEMOUTH 
Web:  
Título:  
Animation Production. Film Production. Graphic Design. 
Grado: Bachelor of Arts 
Precio/año: £3145 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Modelmaking for Design and Media. Photography. 
Enfoque: 
The art of making animated films requires a high level of practical skill, draughtsmanship, 
technical proficiency and a wealth of theoretical knowledge and understanding. This 
course looks at animation production in a broad and holistic way, providing a thoroughly 
intensive and team-based experience in which students develop comprehensive expertise 
in the whole production process. The course strives to offer the closest experience 
possible to that of the professional animator in industry, within its newly refurbished 
animation studio. 
 
This course has a strong international reputation and has been awarded Skillset 
Accreditation for the quality of its offering to students and the animation industry. There is 
also an extraordinary loyalty between undergraduates and alumni. Some may offer 
recruitment to present students and others choose to come back as visiting tutors. This 
fosters a genuine feeling of community and a firmly rooted appreciation of how the real 
animation world operates. 
 
Inglaterra (Glasgow) 
THE UNIVERSITY OF STRATHCLYDE 
Web: http://www.eee.strath.ac.uk/ug-info/eee4/DCMS%20course-info.htm 
Título:  
BEng Digital Communication and Multi-Media Systems 
Grado: Bachelor of Egineering (Beng) 
Precio/año: £11.025 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
MEng Digital Communication and Multi-Media Systems 
Enfoque: 
Graduate engineers are highly regarded by employers in many fields because they are 
numerate, literate, have IT skills, problemsolving skills and understand teamwork. The 
skills and knowledge of DCMS graduates ensure that they will be in demand by many 
employers. 
 
With several world-renowned Centres of Excellence based in the Department of Electronic 
and Electrical Engineering, graduates have the ability to find many exciting career 
opportunities in the UK and overseas. Our students often obtain one or more industrial job 
offers before they finish their degree. This is due to the Department’s reputation – rated 
Excellent for engineering teaching, together with a top research rating – and the fact that 
many UK industries who require top-calibre electronic and digital system designers 
approach us for students in their final year. This type of career path normally leads to 
senior positions within industries in a relatively short time. Many graduates also move into 
senior management positions. The pay scale for graduates in DCMS is at the top level 
compared to all other graduate pay scales. 
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Inglaterra (Preston) 
UNIVERSITY OF CENTRAL LANCASHIRE 
Web: http://www.uclan.ac.uk/ 
Título:  
Web & Multimedia. Combined Honours Web & Multimedia. Web & Multimedia and 
Business Information Systems. Web & Multimedia and Journalism. Web & Multimedia and 
Marketing. 
Grado: Bachelor of Science 
Precio/año: £3.070 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Interactive Digital Media . Media Production & Technology. Combined Honours Media 
Production & Technology. Media Production & Technology and Journalism. BSc(Hons) 
Television Production. 
Enfoque: 
This course covers web and multimedia design and delivery, from basic coding, through 
programming elements, computer graphics, design and navigation issues to client liaison, 
planning and the delivery of real products.  
 
It deals with the technology, planning, design, production and delivery of web and 
multimedia based products. You will learn about the principles and use of several industry-
standard multimedia and graphics packages. You will be taught how to source and edit 
video material, the application of computer based hardware and software for web and 
multimedia authoring and the creation of e-commerce applications. The final year project 
will enable you to concentrate on an area of the technology that will suit your career 
aspirations.  
 
This course is uniquely tied in with our Media Production &amp; Technology course, and in 
these days of the convergence of technologies we believe that this will give you a flexible 
career path in the future. 
 
Inglaterra (Leeds) 
UNIVERSITY OF LEEDS 
Web: http://newmedia.leeds.ac.uk 
Título:  
Bachelor of Arts in: Web Design, Web Development, DVD Design, New Media 
Management,  
E-Commerce,  
On-Line Advertising,  
Interface Design,  
Interactive Entertainment 
Grado: New Media Bachelor of Arts (BA) with UCAS code P390 
Precio/año: £3.145 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
New Media as a study area introduces you to questions like these and to the exciting world 
of interactive media. The course encompasses a whole range of skills including graphic 
design, coding and strategic thinking. As such, it stretches your creative imagination and is 
constantly challenging.  
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By studying a subject such as this you not only get a rich understanding of the new 
information society we live in but you have a great set of key skills to lead the way in this 
area – making and managing the digital products of the future. 
 
Inglaterra (Manchester) 
UNIVERSITY OF SALFORD, SCHOOL OF ART & DESIGN 
Web: http://www.artdes.salford.ac.uk/ 
Título:  
Bachelor of Arts: Design for Digital Media. 
Grado: Bachelor of Arts (BA) Honours Degree 
Precio/año: £6.175 (incluye estancia) 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
BSc (Hons) Sports Equipment Design 
Enfoque: 
Employers rate our real world focus. Major players from the world of art and design 
contribute to our courses - live briefs, work placements and guest speakers are a major 
feature of many of our courses. Salford graduates currently work for some of the most 
prestigious names in practice and industry. 
 
Inglaterra (Sunderland) 
UNIVERSITY OF SUDERLAND, SCHOOL OF ARTS, DESIGN, MEDIA AND CULTURE 
Web: http://school.sunderland.ac.uk/admc/courses/course-details/index_html?cid=46 
Título:  
Bachelors: Multimedia and Graphics, Media Production, Video and New Media. 
Grado: BA (Hons) Design: Multimedia and Graphics. UCAS Code: W280/E280. BA (Hons) 
Media Production (Video and New Media). UCAS Code: PH36 
 
Precio/año: £3.145 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
From an art director on a major national sports magazine, to the director and founder of a 
successful design agency - our graduates have done it all. This course offers students 
fantastic opportunities to get into the new media design industry and many have gone on 
to make the most of it. Sean Tucker, for example, graduated from the University of 
Sunderland last year and set up his own design company. He specialises in web design, 
virtual reality and 3D game design. 
 
Inglaterra (Londres) 
UNIVERSITY OF THE ARTS LONDON 
Web: http://www.csm.arts.ac.uk/ 
Título:  
Communication Design 
Grado: Master of Arts 
Precio/año: £2,745 
Duración: 2 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Communication has changed rapidly with new technologies. The digital communication 
environment is fluid, global and multi-disciplinary. Communication designers must possess 
extensive expertise and a clear, incisive quality of thinking that will enable them to meet 
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the needs of evolving cultural networks. The course prioritises experimentation within the 
contemporary design profession. In our think-tank atmosphere, students engage in lively 
debate to challenge and redefine their individual subject areas.  
 
The course embraces 'problem setting’ in the development of self-initiated briefs, rather 
than straightforward problem solving. Group seminars promote both independent and peer 
learning, alongside a programme of dynamic theoretical context lectures. A strong 
relationship is maintained with professional practice through regular guest speakers from 
across the design industry, and input from visiting tutors. Through personal research and 
experimentation, students will develop mature, creative and analytical work through a 
choice of one of four routes that represent key communication channels. 
 
Inglaterra (Westminster) 
UNIVERSITY OF WESTMINSTER 
Web: http://www.wmin.ac.uk/ 
Título:  
BSc Honours Internet Multimedia Communications 
Grado: Honours degree 
Precio/año: £1,225 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
BSc Honours Interactive Product Design. BSc Honours Multimedia Computing. 
Enfoque: 
Network systems, encompassing everything from multiprocessing servers to 3rd 
generation mobile phones, are increasingly relied upon to process, exchange and deliver a 
wide range of multimedia information. The Harrow School of Computer Science is well 
placed to support these developments by capitalising on its experience with successful 
undergraduate courses in networking and in multimedia computing. This new degree 
provides the same essential grounding in computers and in computer networks that 
characterise other degrees within the scheme, drawing modules from the BSc's in 
Computer Communications &amp; Networks and Multimedia Computing, while adding new 
modules to enable the development of network professionals who are well aware of the 
specific technical requirements of multimedia processing, storage and transmission and as 
such will be capable of establishing and supporting the infrastructure needed as the 
related applications become an ever more important aspect of the computing landscape.  
 
Inglaterra (Wolverhampton) 
UNIVERSITY OF WOLVERHAMPTON SCHOOL OF ART & DESIGN 
Web: http://www.wlv.ac.uk/ 
Título:  
Ba (Hons) in Interactive Media. BA (Hons) in Design for multimedia. 
Grado: Bachelor of Arts (BA) Honours Degree. 
Precio/año: £6.000 (incluye estancia) 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Balancing the acquisition of technical expertise with visual, aesthetic and design skills, this 
course deals with the way interactive products such as websites, CDs and DVDs are 
designed and created 
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Develop a sound knowledge of interface and interaction design, image composition, web 
design and development, digital sound, streaming media, as well as critical and creative 
thinking. 
 
Irlanda (Belfast) 
SCHOOL OF MEDIA, FILM & JOURNALISM 
Web: http://www.arts.ulster.ac.uk/schools/media_film/index.htm 
Título:  
Media Studies and Production. Interactive Media Arts. Inernational Media Studies. 
Grado: Bachelor of Arts 
Precio/año: £3,070 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Film & TV Mgmt & Policy. 
Enfoque: 
Media includes Media Studies as a single subject academic degree incorporating media 
production (in television, radio, video and digital photography). Media Studies at Coleraine 
has long been the flagship course of the School. It was the first University degree of its 
kind in Britain or Ireland and today it enjoys an international reputation for producing 
excellent graduates. The media industries of both countries are peppered with graduates 
of the Coleraine degree. Students can also take Media Studies combined with another 
subject. In this combination, there is no practical work but the emphasis is on analysing the 
powerful role the media play in contemporary society. A recent addition to these 
successful courses is the exciting Media Arts degree. Established in 2004, this innovative 
course moves media production into the digital age. Media Studies also offers a number of 
exciting courses at postgraduate level and the School works closely with the creative and 
media industries to ensure that students graduate with relevant skills for employment or 
further study. The School maintains close contacts to the audiovisual industries and media 
funding agencies who contribute to course delivery.  
 
Italia (Milan) 
NUOVA ACADEMIA DELLE BELLE ARTI 
Web: http://www.master-naba.com/digital_env.shtml 
Título:  
Master in 3D Digital Environment Design 
Grado: Master (60 ECTS) 
Precio/año: 6.480 EUR 
Duración: 1 año 
Otros programas:  
Enfoque: 
Scopo del Master è sviluppare competenze sia tecniche sia critiche e formare nuove figure 
professionali, capaci di realizzare ambienti che integrino gli scenari digitali della società 
dell’informazione in nuove rappresentazioni dello spazio. 
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Italia (Ferrara) 
UNIVERSITÀ DEGLI STUDI DI FERRARA 
Web: http://www.unife.it/ 
Título:  
Corso di Laurea in tematiche della comunicazione relative agli ambiti dell'audiovisivo, della 
grafica web e del multimedia, dal punto di vista umanistico e tecnologico. 
Grado: Corso di Laurea in Tecnologo della comunicazione audiovisiva e multimediale 
(180 ECTS) 
Precio/año: 1.200 EUR 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Ad un approfondimento delle influenze sociali, psicologiche e culturali delle nuove 
tecnologie, si associa l'acquisizione di competenze pratiche, attraverso laboratori full 
immersion e nella progettazione e realizzazione di documenti multimediali. Il know-how di 
questa figura professionale potrà essere esercitato in diversi campi (comunicazione 
istituzionale e imprenditoriale, formazione, divulgazione scientifica e massmediale) e 
settori di impiego (istituzioni, imprese, enti di formazione, editoria multimediale, aziende 
radiotelevisive, software-houses, new media agency, istituti dei beni culturali ed 
ambientali, teatri ed enti culturali). 
 
Italia (Florencia) 
UNIVERSITÀ DEGLI STUDI DI FIRENZE 
Web: http://www4.unifi.it/studenti/upload/sub/pdf/master/0708/mediadesig0708_bando.pdf 
Título:  
Master in Multimedia  
Content Design 
Grado: Master di I livello 
Precio/año: 6.000 € 
Duración: 2 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Il Master si propone di formare esperti  nel progetto e sviluppo di siti web e di applicazioni 
ed ambienti multimediali interattivi nell’orientamento specialistico “Web Design”; 
progettazione e realizzazione di ambienti multimediali interattivi, animazioni e video 
digitale, modellazione grafica 3D, effetti speciali nell’orientamento specialistico “Video 
Post-production”. 
 
Italia (Roma) 
UP LEVEL SCUOLA DI MANAGEMENT S.R.L. 
Web: http://www.uplevelmultimedia.it/multimedia/master-comunicazione-multimediale.htm 
Título:  
Master in Comunicazione multimediale 
Grado: Certificazioni Adobe diventando  
Adobe Certified Expert (Photoshop, Premiere). 
Precio/año:  
Duración: 1 año 
Otros programas:  
Project Management, Multimedia Production, Strategie della Comunicazione, Multimedia 
Marketing, Diritto della Comunicazione, Project Work. 
Enfoque: 
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Il Multimedia Project Manager è una figura professionale con competenze trasversali in 
grado di comprendere le esigenze dell'azienda e tradurle in una campagna di 
comunicazione integrata con le più moderne tecnologie relative alla stampa, al video e al 
web. 
 
Il compito di questa figura è quello di coordinare e favorire lo svolgimento e l'interazione 
delle fasi di produzione, attivandosi per gestire e coordinare il lavoro di un gruppo formato 
da professionisti con competenze spesso eterogenee. 
 
Japón (Kyoto) 
KYOTO SEIKA UNIVERSITY 
Web: http://www.kyoto-seika.ac.jp/eng/ 
Título:  
Graphic Design, Illustration, Digital Creation 
Grado: Bachelor of Arts (BA) 
Precio/año: 1,344,100 yen 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Faculty of Manga: Cartoon Art, Comic Art, Manga Production, Animation. 
Enfoque: 
Design is an all-encompassing field which is still expanding in today’s digitalized and 
networked society. Our Faculty of Design enables students to develop real expertise and 
their own methods of expression in this field. 
 
KSU aims to foster designers who have the globally competitive ability to express, plan 
&amp; propose. In addition to technical and theoretical studies, they will work closely with 
professionals who are playing an active role in in society at the forefront of design. 
 
Japón (Tokyo) 
TOKYO FILM CENTER SCHOOL OF ARTS 
Web: http://www.movie.ac.jp/eng/index.html 
Título:  
Bachelor of Arts: Computer Graphics/Animation, Film Acting,  
Movie Direction and Film Production. 
Grado: Bachelor of Arts (BA) 
Precio/año: $15.000 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Computer Graphics is playing an ever-larger role in film and television, with the technology 
and creative applications getting better and better every day. Studio Arts is a school 
dedicated to equipping its students with the know-how to not only succeed in the rapidly-
evolving world of CG, but play a part in its future. 
 
México (Querétaro) 
UNIVERSIDAD CONTEMPORÁNEA 
Web: http://www.contemporanea.edu.mx/ 
Título:  
Licenciatura en Diseño Gráfico Multimedia 
Grado: Licenciado en Diseño Gráfico Multimedia 
Precio/año: $77.000 MXP 
Duración: 3 años 
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Otros programas:  
Enfoque: 
Uso de herramientas gráficas, digitales y multimedia, que contribuyan en el desarrollo de 
proyectos visuales integrales, además de adquirir las habilidades para crear su propio 
negocio y/o dirigir áreas relacionadas con la comunicación, imagen y mercadotecnia. 
 
México (Cd. de México) 
UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA 
Web: http://www.uia.mx/web/site/tpl-
Nivel2.php?menu=adAspirantes&seccion=LDisinteractivo 
Título:  
Licenciatura en Diseño Interactivo 
Grado: Licenciado en Diseño Interactivo. RVOE (Reconocimiento de Validez Oficial de 
Estudios) de la SEP (Secretaría de Educación Pública) 
Precio/año: $120.000 MXP 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Conscientes de que México vive un proceso de cambio rápido, que puede orientarse o 
hacia un verdadero desarrollo integral o hacia una mayor injusticia, en la Licenciatura en 
diseño interactivo se busca dar a los estudiantes un contacto directo con la realidad 
nacional en sus múltiples facetas, a partir de conocimientos que le permitan estructurar 
principios teórico-metodológicos propios del diseño multimediático, que apoyen el 
desarrollo de visiones críticas sobre las condiciones sociales, históricas, culturales y 
económicas en que se desarrollará profesionalmente. 
 
El estudiante comprenderá la importancia de la era de la información definida como un 
sistema económico y social donde el conocimiento y la información pueden constituir 
fuentes fundamentales de bienestar y progreso nacional. 
 
Portugal (Lisboa y Oporto) 
INSTITUTO SUPERIOR DE TECONOLOGÍAS  AVANÇADAS (ISTEC) 
Web: http://www.istec.pt/ 
Título:  
Ingeniería en Multimedia 
Grado: Licenciatura 
Precio/año:  
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
El curso de Licenciatura en Ingeniería Multimedia tiene por objetivo la formación de 
profesionistas calificados en el dominio de las tecnologías computacionales multimedia 
que, parten de la formación de base en el dominio de las técnicas de ingeniería 
informática y de los sistemas de información, especializándose en el desarrollo de 
sistemas multimedia interactivos. 
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Portugal (Covilhã) 
UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR (UBI) 
Web: http://www.designmultimedia.ubi.pt/ 
Título:  
Licenciatura em: formação cultural, científica e tecnológica na área do design multimédia 
Grado: Grau de licenciado em Design Multimédia (180 ECTS). Decreto-Lei 42-2006 
Precio/año: 5.000 EUR 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Maestría en Diseño Multimedia (2 años) 
Enfoque: 
O Departamento de Comunicação e Arte da Universidade da Beira Interior oferece uma 
licenciatura e um mestrado em Design Multimédia que, no seu conjunto, cobrem os 
aspectos criativos, conceptuais e técnicos desta área em contínua expansão e renovação. 
Ambos têm um plano curricular interdisciplinar, onde convergem as áreas científicas de 
Arte e Design, Ciências da Comunicação, Cinema, Informática, Filosofia, Psicologia, 
Gestão e Economia, e ainda Letras e Humanidades. Esta interdisciplinaridade permite 
oferecer uma formação baseada na compreensão e domínio, a um nível simultaneamente 
conceptual e técnico, dos novos meios digitais e dos suportes das artes tradicionais, 
aplicável ao design e à criação dos elementos que integram a comunicação audiovisual. 
 
Portugal (Aveiro) 
UNIVERSIDADE DE AVEIRO 
Web: http://www.ua.pt/PageCourse.aspx?id=101&b=1 
Título:  
Mestrado em omunicação Multimédia 
Grado: Mestrado (Master) Reg. nº: R/B-Cr 179/2007 
Precio/año:  
Duración: 2 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
O Mestrado em Comunicação Multimédia (MCMM) tem como objectivo fundamental o 
reforço da formação de profissionais na área da comunicação multimédia, nomeadamente 
na produção de artefactos comunicacionais multimédia e/ou na criação de conteúdos 
audiovisuais digitais. Na operacionalização deste objectivo, o MCMM organiza-se em dois 
percursos de formação que visam: (i) a promoção da tecnologia como instrumento de 
desenvolvimento de soluções de comunicação multimédia para diferentes contextos, 
percurso Multimédia Interactivo, ou (ii) a produção de conteúdos audiovisuais e a sua 
adaptação a novos meios de transmissão desses conteúdos, nomeadamente os meios 
digitais como telemóveis ou a Internet, percurso Audiovisual Digital. 
 
Portugal (Coimbra) 
UNIVERSIDADE DE COIMBRA 
Web: https://www.dei.uc.pt/weboncampus/2modulecursos.do?idcurso=2 
Título:  
Licenciatura em Comunicações e Multimédi 
Grado: Licenciatura 
Precio/año: 700 € 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
MEI (Mestrado em Engenharia Informática) 
Enfoque: 
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Foi criada com o objectivo de dar resposta às enormes carências do mercado empregador 
na área das Tecnologias e Aplicações para a Internet (estimada para 2003, na Europa 
Ocidental, entre os 300.000 e os 500.000 profissionais de nível universitário).  
 
A LCM assume-se como uma Licenciatura abrangente, centrada nas tecnologias de 
suporte e nas aplicações que a emergência da internet e o progresso das organizações 
torna possível e premente.  
 
Actualmente encontra-se em estudo uma remodelação profunda da LCM no quadro da 
reforma de Bolonha, estando em equação a sua transformação num curso na área da 
Multimédia. Prevê-se que este curso entre em funcionamento em 2008/2009. 
 
Portugal (Lisboa) 
UNIVERSIDADE LUSÓFONA 
Web: http://www.grupolusofona.pt/ 
Título:  
Licenciatura em: Cinema, Vídeo e Comunicação Multimédia. Mestrado em Sistemas de 
Comunicação Multimédia e Estudos Cinematográficos. 
Grado: 1 º Ciclo - Licenciatura (180 ECTS) 
Precio/año: 2.880 EUR 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Realização e Produção Cinematográfica e Televisiva; 
Realização e Produção Multimédia. 
Enfoque: 
Desenvolvimento e escrita de projectos fílmicos, televisivos e videográficos de ficção, 
documentário, institucional e publicidade; Exercício profissional no âmbito da realização e 
assistência de realização em projectos fílmicos, televisivos e videográficos de ficção, 
documentário, institucional e publicidade;Produção, produção executiva e assistência de 
produção de projectos fílmicos, televisivos e videográficos de ficção, documentário, 
institucional e publicidade; Gestão e concepção de projectos multimédia;  
 
Desenvolvimento e escrita de projectos; Consultoria em projectos multimédia e de 
sistemas de informação; Design de aplicativos, interfaces e informação para plataformas 
multimédia (web, off-line, móvel); Produção e realização de projectos de animação; 
Modelação e animação 2d e 3d; Programação em ambientes multimédia; Análise de 
sistemas e projectos multimédia. 
 
Suecia (Estocolmo) 
STOCKHOLM UNIVERSITY 
Web: http://sisu.it.su.se/search/en?filter%5Bsubject%5D=17 
Título:  
Bachelor of Computer and System Sciences 
Grado: Bachelor (BS) 
Precio/año: 460 coronas suecas 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Having completed this course the student will have a working knowledge and 
understanding for creation of 3D games, for the web and as executables. The course 
comprises programming of models, shaders, textures, scene graph, transform, collision 
testing, physics and low polygon modeling. 
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Suiza (Laussane) 
ÉCOLÉ POLYTECHNIQUE FÉDÉRALE DE LAUSANNE 
Web: http://ic.epfl.ch/page58392-en.html 
Título:  
Bachelor of Communication Systems 
Grado: Bachelor (BS) 
Precio/año: 18.000 FS (incluye costos estancia) 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
Give people access to information and knowledge, and empower them to share their 
creativity and skills. Free them from top-heavy management, complex rules and over-
abundance of irrelevant information. This is the challenge that the School of Computer 
&amp; Communication Sciences at the EPFL has set out to meet.  
 
Today, success can be built on the ability to find valuable information from a mass of 
complex data. It needs to be processed, interpreted and sent from one place to another by 
machines, in a way that is intelligible to human beings. In addition, machine intelligence, 
learning mechanisms, self-organization, and evolutionary processes also need to be 
explored. Together, they will allow the co-evolution of artificial and living systems, thus 
helping to create new social values and behaviors. 
 
Suiza (Lucerne) 
LUCERNE UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES AND ARTS 
Web: http://www.international.hslu.ch/en/indexinternational 
Título:  
Bachelor of Arts in Design Management International 
Grado: Bachelor of Arts (BA) 
Precio/año: SFR 1.000 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Master of Arts in Fine Arts. 2 years with Majors in 1) Arts in Public Sphere and 2) Art 
Education Master of Arts in Design 2 years with Majors in 1) Design Driven Product 
Management and 2) Animage (Animated Illustration). 
Enfoque: 
This course is the only one of its kind in Switzerland. It is a unique program enabling 
students to apply their skills to the management of design projects and the strategic 
planning of design in companies. Applicants should have an organizational or business-
oriented talent and want to combine their love of design with the field of management. The 
course is completely taught in English. Career openings for design managers are to be 
found in agencies or in the corporate sector of companies and in areas of brand 
management, corporate design, product development, interaction design, corporate 
communication, project and account management, marketing, promotion and advertising. 
 
Suiza (Lousanne) 
UNIVERSITY OF ART AND DESIGN LAUSANNE ECAL 
Web: http://www.ecal.ch/ 
Título:  
Bachelors: Visual Communication Department (graphic design / photography / media 
&amp; interaction design / film studies) 
Grado: Bachelor of Arts in visual communication  
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Bachelor of Arts in industrial & product design  
Bachelor of Arts in visual arts 
Precio/año: SFR 2.000-2.400 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Master of arts in film studies (2 years) 
Enfoque: 
Through the impetus provided by its new director, Pierre Keller, the Ecole cantonale d'art 
de Lausanne has embarked since 1995 on a committed dynamic policy of broadening its 
horizons, and launching initiatives to boost meetings and exchanges of ideas. lt has 
therefore diversified its organizational structure and teaching methods, and its body of 
lecturers includes a number of internationally-renowned artists, designers, and speakers. 
Already one of the foremost art colleges in Europe, the ECAL is aiming to step up vital 
networking activities and forge new links with other organizations involved in contemporary 
art or visual design. 
 
Suiza (Zurich) 
ZÜRCHER HOCHSCHULE DER KÜNSTE 
Web: http://www.zhdk.ch/ 
Título:  
Bachelors: Design  
Media, Art and Film 
Grado: Bachelor of Arts in Design  
Bachelor of Arts in Film  
Bachelor of Arts in Media & Art 
Precio/año: SRF 15.000-20.000 (incluye estancia) 
Duración: 3 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
The School of Art and Design Zurich (hgkz) is the largest art school in Switzerland. It is 
also the only art school with a museum of its own, which generates unique synergies. It 
offers a vast range of study opportunities in the areas of design, art, media and the Art and 
Design Education Students receive a first-class, inter-disciplinary and work-oriented 
education that provides them with high-level artistic and creative autonomy as well as 
proficiency and social competence. 
 
Turquía (Estanbul) 
ISTANBUL BILGI UNIVERSITY 
Web: http://www.bilgi.edu.tr/ 
Título:  
Bachelors: Visual Communication Design 
Grado: Bachelor Degree of Visual Communication Design 
Precio/año: 11.000 EUR 
Duración: 4 años 
Otros programas:  
Enfoque: 
For contemporary ways of life in a new era, characterized by constant shifts and dynamic 
innovations, traditional means of communication remain impotent. Constructed in relation 
to established fields but defined in relation to current needs to come to terms with the rapid 
shifts in communication technologies, a new profession and a new field of study have 
emerged. 
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Visual Communication Design is never stable but always in the process of evolving in 
response to current demands of technology, society and culture. It is concerned with the 
transfer of information, by embedding digital technologies and traditional media in relation 
to each other, for which methodological thinking, creativity, theoretical knowledge and 
practical skills are all essentially required. Through design, our visual surroundings are 
analytically and creatively processed so as to be rendered persuasive, descriptive or 
informative. 
 


2.2.4 Algunas conclusiones sobre referentes externos 
 
Se presentan a continuación algunas conclusiones al respecto del estudio anteriormente 
presentado. 
 


2.2.4.1 Acerca del contenido que se desprende de las titulaciones 


Como se ha podido observar, existe una gran variedad de contenidos en el nombre de las 
titulaciones, que se corresponden con la diversidad de enfoques y la demanda concreta 
que intentan cubrir en los diferentes países, sin embargo, se vislumbra un hilo conductor 
que permite agrupar los contenidos: 
 


o Media: 
 Film and Television. 
 Multi Media Art, Digital TV. 
 Médias interactifs. 
 3D Animation and Digital Media. 
 Film. 
 Technical/media competency. 
 Digital Media Motion Graphics & Emerging Media Design. 
 Creative Industries (Media & Communication). 
 The entertainment industries. 
 Integrated Media. 
 Producciones Multimedia. 
 Advertising Design. 
 Animation and Interactive Media. 
 Direction, Production, Photography, Sound, Editing, Screenwriting. 
 Independent media and audio arts. 
 Multimedia Production. 
 Sound Design. 
 Audio-Visual Media Production. 
 New Media Design, New Media Management. 
 Audiovisual Media Culture. 
 Media Management, Mass Communication, Radio & TV. 
 Design for Digital Media. 
 Entretainment Business. 
 Music Business. 
 New Media Communications. 
 Film Acting, Movie Direction and Film Production. 


 
o Diseño Gráfico y Arte Digital: 


 Graphic Design, Illustration. 
 Multimedia Design, Diseñador Multimedial. 
 Animation design. 
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 Digital Art. 
 Digital compositing. 
 Industrial Design. 
 Environmental Design. 
 Material Art and Design. 
 Design in Visual Culture. 
 Visual Design. 
 Sound and music Design. 
 Intelligent Product Design. 
 DVD Design. 
 Interface Design. 
 Interactive Entertainment. 
 3D Digital Environment Design. 
 Digital Creation. 
 Computer Graphics/Animation. 
 Graphic Design. 
 Communication Design, Communication Media design, 


Comunicación Audiovisual. 
 Printmaking. 
 Photography. 


 
o Internet: 


 Internet Policy and Culture. 
 Internet Design. 
 Online environments and services. 
 The convergent media industry. 
 Interface Design, Navigation and Interaction. 
 Web Design, Web Development. 
 E-Commerce. 
 On-Line Advertising. 


 
o Fundamentos: 


 Theoretical reflection. 
 Education and community sectors. 
 Critical and Cultural Studies. 
 Digital Fundamentals. 
 Art Education. 
 Project Development and Presentation. 
 Programming. 
 Project Management. 
 Art Science. 


 
o Realidad Virtual: 


 Virtual Reality Design. 
 Virtual world & game design. 
 Game Design. 
 Game Development. 


 
Se puede observar, a partir de la agrupación de los diferentes nombres de las titulaciones, 
que los contenidos que se desprenden no son generales del diseño o del arte, sino que 
especifican claramente las diferentes funciones del profesional Multimedia, dando 
respuesta a las necesidades del mercado y la sociedad del conocimiento, con una clara 
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combinación de tecnología y enseñanzas artísticas necesarias que les permitan a dichos 
profesionales cumplir las funciones transversales que les son requeridas por las diferentes 
industrias del conocimiento y la información en donde se desarrollan. 
 


2.2.4.2 Acerca del grado obtenido con las titulaciones 


En todos los países analizados, existen titulaciones oficiales de grado superior que son 
específicas del ámbito Multimedia. 
 
Se ha encontrado que en los países considerados como más desarrollados (USA, 
Inglaterra, Alemania, Finlandia, Canadá, Australia, Japón, …) existen grados más 
específicos, que en países emergentes. 
 
Por ejemplo, en  la Kyoto Seika University de Japón existe una Facultad de Manga, en 
Inglaterra, la Universidad de Leeds (Inglaterra) forma a sus estudiantes “en el diseño y 
manejo de productos interactivos del futuro”, mientras que la Universidad de Toronto, 
permite a sus estudiantes escoger diferentes itinerarios formativos especializados, a partir 
de una misma titulación. 
 
De todos modos, otros países emergentes como Argentina, India o China, también 
cuentan con titulaciones oficiales del ámbito Multimedia, que a pesar de no ser tan 
especializadas, lo son más que la actual oferta formativa de grado oficial en España. 
 


2.2.4.3 Acerca de la duración de los programas 


A pesar de la gran dispersión en el nombre de las titulaciones, por la especialización que 
ya se ha comentado, la duración de los programas de grado oficiales, es bastante similar, 
optando por dos opciones: 3 o 4 años. 
 
En el ámbito Europeo, las titulaciones se adaptan a los requisitos del Acuerdo de Bologna. 
La mayoría de países, incluidos Suiza e Inglaterra han optado por titulaciones de grado de  
3 años y 180 ECTS, y unos pocos por la opción de 4 años y 240 ECTS como Finlandia, 
Dinamarca y Holanda. 
 
En Estados Unidos de América, Japón y Australia, las titulaciones de Bachelor 
(licenciatura) son variables, entre 2, 3 y 4 años. 
 
Por su parte, Canadá y la mayoría de países emergentes como Argentina, México, China 
y Brasil (a excepción de India, influenciada por Inglaterra donde todos los grados son de 3 
años) han optado por titulaciones de 4 años. 
 


2.2.4.4 Acerca del enfoque del ámbito Multimedia para el país y de la 
importancia de la formación 


En el análisis del enfoque que las diferentes universidades otorgan a su oferta formativa 
en el ámbito Multimedia, puede observarse como es extendida la idea de la 
interdisciplinariedad de los estudios, los cuales abarcan desde principios más propios al 
arte, hasta lo que son más propios del ámbito tecnológico, pasando siempre por el uso 
práctico de diversas herramientas digitales y el aprendizaje de diversos procesos 
relacionados con la gestión de proyectos, el diseño y el desarrollo de productos. 
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Varias universidades atribuyen a los profesionales Multimedia la función de cohesionar los 
diferentes sectores productivos con el uso de las nuevas tecnologías en el diseño y 
construcción de la comunicación y el desarrollo de productos interactivos. 
 
Por otro lado, diversas universidades enfocan los estudios en relación con el ámbito social 
y cultural, por lo que procuran introducir elementos de desarrollo crítico de los 
profesionales y de su compromiso social. 
 
La mayoría de instituciones apela, en su oferta, a una formación práctica, 
profesionalizadora y orientada al trabajo. 
 
En cuanto al tema de la creatividad, aparece como un elemento fundamental a desarrollar 
en los estudiantes, para prepararlos como profesionales que puedan contribuir desde la 
innovación (“cross-pollination”, “innovative”, “cross-stylistic”) en el desarrollo de las 
empresas actuales y futuras. 
 
Como ejemplos, podemos hablar de la Universidad de Melbourne (ranking 10 del mundo 
según la ‘Guide to the World’s Top Universities’) que en su programa (BA) de Media and 
Comunications, combina una enseñanza enfocada a la industria “industry-focused 
training” con el trabajo académico, en el cual los estudiantes son motivados a tener 
experiencias en empresas relacionadas con el ámbito Multimedia como publicidad, 
marketing, new media, publicaciones, y televisión. 
 
Por su parte, los alumnos de grado del MIT (Massachusetts Institute of Technology) son 
preparados “para trabajos que aún no existen”. Este programa de amplio espectro se 
enfoca en el pasado, presente y futuro del ámbito Multimedia, las comunicaciones 
globales y los nuevos media. 
 


2.2.5 Estudios nacionales 
 
Es importante señalar que el Graduado en Multimedia por la URL surge de un título 
propio, de la citada universidad, que ya se está impartiendo desde hace más de 10 años 
(Graduado Técnico en Tecnologías Multimedia, desde el año 1996). 
 
Existe por tanto mucha experiencia acumulada por lo que respecta al plan de estudios de 
la titulación, ya muy probada, también teniendo en cuenta que se ha revisado y 
actualizado en diversas ocasiones, la última vez en el año 2002. 
 
En este sentido, el Graduado en Multimedia por la URL se caracteriza por su 
aproximación de eminente gestión técnica y tecnológica en este campo (sobretodo los 
perfiles de Gestoría, Consultoría y Tecnología Multimedia) y por tanto se desmarca de 
aquellas titulaciones nacionales y europeas, anteriormente citadas, más afines con el 
perfil de tipo Diseñador Multimedia. 
 
El plan de estudios pretende mantener un cierto equilibrio entre las herramientas básicas 
de las ingenierías, el diseño creativo, la organización del trabajo y los recursos e 
instrumentos propios del conocimiento Multimedia con la intención de dotar a los 
graduados/as de los recursos necesarios para desarrollar su vida profesional en un 
entorno de novedad tecnológica y de adecuación a las necesidades concretas del cliente 
o del mercado. 
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En los últimos tres años, el Graduado Técnico en Tecnologías Multimedia, título propio 
con más de 10 años de historia, que da origen a la nueva titulación conceptualizada en 
este documento, ha sido objeto del Plan Piloto de la agencia AQU (Agencia para a la 
Calidad del Sistema Universitario de Catalunya) y ha recibido siempre evaluaciones 
positivas, por lo que se refiere a su adaptación al nuevo EEES. Así pues, es de esperar 
que en breve, se disponga de una acreditación de calidad para la citada titulación propia, 
garantía y plataforma para el nuevo graduado que se pide en este documento. 
 
En este sentido es importante atender a la relación que el graduado/a dispone con el resto 
de estudios impartidos desde la misma institución: 
 


 Herramientas fundamentales: son las mismas o muy similares que para las 
titulaciones de Ingeniería del Centro. Las Matemáticas, las Ciencias y los 
idiomas extranjeros son fundamentales para cualquier perfil tecnológico. 


 Tecnologías de soporte: las tecnologías en las que se sustenta la Multimedia 
son las mismas que dan soporte a las TIC en general. Pueden resumirse en 
técnicas de Programación, Estructuras de Datos, Bases de Datos, Procesado 
de Señal, Telemática, Electrónica, etc. 


 Creatividad Digital: es un área clásica de la Multimedia que engloba algunas 
asignaturas como el Lenguaje y la Narrativa Audiovisuales así como la 
Usabilidad. Estas materias provienen clásicamente del área más humanística 
de la Comunicación y de las Tecnologías Audiovisuales. Se amplían, 
modernizan y adaptan a las necesidades del ciclo de vida del producto 
Multimedia. Son materias que también forman parte del currículo de los 
estudios en Imagen y Sonido. 


 Gráficos, Realidad Virtual y Simulación: esta es un área básica compartida con 
los estudios de Informática. 


 Procesado Digital: se trata de la evolución de un área estudiada ampliamente 
en Ingeniería de Telecomunicaciones, al menos en su vertiente más digital. El 
análisis de señales digitales, su captura, el procesado y reconocimiento de 
imagen, audio y habla, son temas que relacionan a ambos estudios tanto a nivel 
docente como de investigación y desarrollo. 


 Integración, Producción y Gestión: La parte de integración y producción se basa 
fundamentalmente en productos Multimedia, de manera que es un área propia 
del graduado y se ofrecerá a los graduados/as de otras titulaciones. Todos 
pueden encontrarse en la necesidad de iniciar pequeñas, medianas o grandes 
aplicaciones y/o empresas que engloben todo tipo de producciones y equipos 
multidisciplinares. Por lo que respecta a la Gestión, esta es común a todas las 
titulaciones, formándose en nuestro centro un perfil muy concreto, definido y, 
sobretodo, necesario, capaz de no sólo desarrollar sino gestionar nuevos 
productos innovadores correctamente. 


 Aplicaciones Web: el área parte de los fundamentos de programación y los 
aplica directamente a las nuevas tecnologías. Las materias que engloba se 
balancean entre las concernientes a estudios en Informática y Multimedia. No 
obstante, el estudiante Multimedia aprende a integrar aplicaciones web dentro 
de áreas de Diseño y Creación de contenidos, Usabilidad, Gestión y promoción. 


 
Se comprueba que el plan de estudios del Graduado en Multimedia por la URL es en 
cierta forma una integración de diferentes aspectos, tanto propios como provenientes de 
otros graduados del ámbito más tecnológico, de forma que adopta la parte más 
tecnológico-práctica de cada uno de ellos para permitir la creación de productos de 
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integración de tecnologías y de aplicación de los conceptos de Diseño, Gestión de 
Contenidos y Usabilidad para conseguir soluciones eficientes, focalizadas en el público 
objetivo y con altas garantías de éxito. 
 
Por último, y como ya se ha comentado brevemente en un párrafo anterior, son 5 las 
universidades españolas, contando la URL, que ya imparten titulaciones universitarias 
propias en materia de Multimedia, conservando su autonomía universitaria gracias a una 
cuidadosa selección de subperfiles diferenciados, que heredan de los cuatro macro-
perfiles que también se definieron anteriormente. Concretamente: 
 


 Graduado en Multimedia de la Universidad Politécnica de Catalunya (UPC) en 
http://www.citm.upc.edu/?idiomaNou=esp. 


 Graduado Multimedia de la Universidad Oberta de Catalunya (UOC) en 
http://www.uoc.edu/web/esp/estudios/estudios_uoc/gmmd/gmmd_plan.htm. 


 Graduado Multimedia de la Escuela Universitaria Gimbernat y Tomàs Cerdà, 
adscrita a la Universidad Autónoma de Barcelona (UAB) en 
http://www.eug.es/newweb/gimbernat/estinfo.asp?curs=34. 


 Graduado en Realización Audiovisual y Multimedia de la Escuela ERAM 
vinculada a la Universidad de Girona (UDG) en http://www.eram.es/estudis.asp. 


 
El consorcio formado por estos cinco centros formó un grupo de trabajo en conjunción con 
el Consejo Interuniversitario de Catalunya. Este grupo de trabajo generó un documento 
preliminar en 2005, a modo de presentación del ámbito de conocimiento Multimedia, 
consensuado entre todos los centros, descargable desde 
http://www.salle.url.edu/~oscarg/proposta_llibre_blanc_Grau_Multimedia_2005.pdf 
 
 


2.3 Descripción de los procedimientos de consulta internos y 
externos utilizados para la elaboración del plan de estudios. 


 
2.3.1 Procedimientos de consulta internos 


 
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. 
 
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, además de las propuestas por parte del claustro de profesores del 
ámbito Multimedia del centro. 
 


2.3.2 Procedimientos de consulta externos 
 
Enginyeria i Arquitectura La Salle siempre ha tenido un contacto muy cercano y 
permanente con el entorno empresarial (ver nuestra división de Transferencia Tecnológica 
en http://www.salle.url.edu/tt/ES/index.html). Con el objetivo de conocer la opinión de este 
entorno empresarial, se han establecido reuniones con diferentes agentes. En ellas, por 


cs
v:


 2
09


58
66


83
40


63
59


07
29


18
79


7



http://www.citm.upc.edu/?idiomaNou=esp

http://www.uoc.edu/web/esp/estudios/estudios_uoc/gmmd/gmmd_plan.htm

http://www.eug.es/newweb/gimbernat/estinfo.asp?curs=34

http://www.eram.es/estudis.asp

http://www.salle.url.edu/~oscarg/proposta_llibre_blanc_Grau_Multimedia_2005.pdf

http://www.salle.url.edu/tt/ES/index.html





81 
 


parte de la universidad, se ha descrito la situación actual de los planes de estudios y las 
directrices del espacio europeo de educación superior. Los interlocutores empresariales 
han explicado sus inquietudes, las carencias y aptitudes que perciben en los recién 
titulados y qué temas creen que serán estratégicos y por tanto se deberían potenciar. 
Evidentemente también se ha establecido contacto y colaboración con distintas 
asociaciones, anteriormente mencionadas, como ProMultimedia. 
 
En las reuniones de trabajo internas para el diseño del plan de estudios ha participado el 
responsable de nuestra división de Transferencia de Tecnología. 
 
Desde que en España se empezó a trabajar para el diseño de las nuevas titulaciones, las 
cinco Universidades españolas que ya imparten titulaciones universitarias han mantenido 
reuniones periódicas para el desarrollo de esta nueva titulación.  Han encargado a una 
empresa externa un estudio detallado de mercado para justificar el interés de la titulación.  
 
Además han propuesto, para el plan de estudios, una troncalidad de créditos común para 
todas las titulaciones de Multimedia en el sistema universitario español. 
 
A través del departamento de Bolsa de trabajo y desarrollo profesional se ha realizado un 
estudio sobre las demandas del sector laboral que han permitido diseñar el plan de 
estudios de la titulación. Se han realizado encuestas a 250 directores de recursos 
humanos y 1000 antiguos alumnos. 
 
Se ha consultado también a los asociados de la “Associació d’antics alumnes de La 
Salle”. Adjuntamos un documento preparado y firmado por su presidente que de alguna 
valida la titulación y da todo su soporte: 
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Para la elaboración del plan de estudios, a través de consultas externas, se han 
desarrollado varias líneas más de consulta: 
 


 Encuestas a los Tutores de los estudiantes en prácticas (alrededor de 800 
convenios con más de 400 empresas diferentes). En ellas se evalúa tanto la 
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adecuación técnica como la personal del perfil a los alumnos a las 
exigencias de los puestos, tanto técnica como personal (actitudes, aptitudes, 
inquietudes, expectativas,..). Estas encuestas se pasan una vez que los 
alumnos han finalizado su periodo de formación. El cuestionario es el 
siguiente: 


 
 


PRÁCTIQUES EN EMPRESA 
 
QÜESTIONARI TUTOR - EMPRESA 


 


DADES GENERALS 


   
  Nom de la Empresa: 


                                                                                                                                                                                                                                              


 
  Departament on va desenvolupar les pràctiques: 


                                                                                                                                                                                                                                


 


Nom del 
tutor: 


                                                                                                                                                                                                             


     


Nom de 
l’Alumne: 


                                                                                                                                                                                                                     


                                                                 


Titulació:                                                                                                                                                                      Curs:                                                                                


 


Data Inici 
Pràctiques: 


                                                                                                 
Data Fi 
Pràctiques: 


                                                                                               Hores:                          


                                 


CARACTERÍSTIQUES DE LES PRÀCTIQUES 


 
Àrea/es en la qual s’han desenvolupat les pràctiques:                                                                                


                                                             


 
Funció en la qual s’han desenvolupat les pràctiques:  


                    
 


El nivell d’adequació del perfil de l’alumne als 
objectius de la pràctica ha estat: (1 = poc adequat / 5 
= molt adequat) 
 


1    2    3    4    5  
 


El grau d’adequació de les pràctiques als estudis de 
l’alumne ha estat: (1 = poc adequat / 5 = molt 
adequat) 
 


1    2    3    4    5  


 


El grau d’adequació de les pràctiques en relació al 
desenvolupament professional i personal de l’alumne 
ha estat: (1 = poc profitós / 5 = molt profitós) 


1    2    3    4    5  
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Com ha estat l’evolució de l’alumne durant el 
desenvolupament del període de pràctiques: (1 = poc 
satisfactori / 5 = molt satisfactori) 
 


1    2    3    4    5  


 


Indiqueu el grau en el que s’han acomplert els 
objectius durant el període de pràctiques: (1 = cap 
objectiu acomplert / 5 = tots els objectius acomplerts) 
 


1    2    3    4    5  


 


El grau de satisfacció general del tutor/empresa 
envers les pràctiques desenvolupades per l’alumne 
ha estat: (1 = poc satisfactori / 5 = molt satisfactori) 
 


1    2    3    4    5  


 
Avalueu el grau en el que l’alumne a complert els següents factors: 
 


Competència 
Grau (1 = nivell molt baix / 
5 = nivell molt alt) 


Responsabilitat e implicació Personal 1    2    3    4    5  


Assistència i Puntualitat 1    2    3    4    5  


Acompliment dels objectius prevists 1    2    3    4    5  


Integració amb l’entitat 1    2    3    4    5  


Iniciativa 1    2    3    4    5  


Dinamisme 1    2    3    4    5  


Aptituds tècniques 1    2    3    4    5  


Motivació pel propi aprenentatge 1    2    3    4    5  


Presentació e imatge personal 1    2    3    4    5  


Receptivitat a les crítiques 1    2    3    4    5  


Relacions Personals 1    2    3    4    5  


Relacions amb Superiors 1    2    3    4    5  


Cooperació i treball en equip 1    2    3    4    5  


Preocupació per la Qualitat 1    2    3    4    5  


Orientació a Resultats 1    2    3    4    5  


Integració/ Gestió de la informació 1    2    3    4    5  


 
 


RELACIÓ AMB L’ALUMNE 


Com ha estat la relació de l’alumne amb l’empresa / 
institució:  
(1 = molt dolenta / 5 = molt bona) 
 


1    2    3    4    5  


 


La relació del tutor amb l’alumne ha estat:  
(1 = esporàdica / 5 = constant) 
 


1    2    3    4    5  


 


El grau de relació del tutor amb l’alumne ha estat:  
(1 = molt dolenta / 5 = molt bona) 
 


1    2    3    4    5  


Ha hagut d’intervenir en situacions problemàtiques:  
(1 = mai / 5 = molt habitualment) 
 


1    2    3    4    5  
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Quines:                                                                                           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


RELACIÓ AMB LA UNIVERSITAT 


S’ha necessitat recolzament del supervisor o del 
departament de pràctiques de l’escola: (1 = puntual / 
5 = constant) 
 


  1    2    3    4    5  


 


Com ha estat l’atenció prestada:   
(1 = molt dolenta / 5 = molt bona) 
 


  1    2    3    4    5       
 


Considereu beneficiós el Programa de Pràctiques de 
l’Escola envers la formació dels alumnes:  
 (1 = no beneficiós / 5 = molt beneficiós) 
 


  1    2    3    4    5    


 


Quines raons us porten a donar aquesta resposta:                                                                          
 
 
 
 


Com heu conegut l’existència del Programa de Pràctiques i el Departament de 
Borsa de Treball i Desenvolupament Professional:   
     Pàgina web de l’escola 
     Cartells o Anuncis 


   Per altres empreses 
   Per treballadors de l’empresa 
   Altres:                                                                           


 
 
 
 
 
 
 


EXPECTATIVES PROFESSIONALS 


Considereu beneficiós fomentar les 
pràctiques a empreses per als alumnes:   


 
1    2    3    4    5       
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(1 = poc / 5 = molt) 
 


Creuen que afavoreixen la posterior 
incorporació al mon laboral.  (1 = poc /  
5 = molt) 
   


1    2    3    4    5       


 La empresa ha ofert a l’alumne un contracte laboral al finalitzar el període de 
pràctiques.   
       Sí         No 


   
        Quin tipus de contracte.   


Contracte en Pràctiques     


Contracte temporal 


Contracte indefinit 


Altres:                                                                          


 
 
 
 
 
 


OBSERVACIONS 


 
          
 


 
 


 Encuestas a los alumnos en prácticas. Desde el otro punto de vista se 
evalúa la adecuación del desarrollo en la empresa con la formación recibida, 
a niveles tanto técnicos como personales. El cuestionario es el siguiente: 


 
 


PRÁCTIQUES EN EMPRESA 
 
QÜESTIONARI ALUMNE 


 


DADES GENERALS 


 
 
 


Cognoms:       Nom:       


                                                                              


Titulació:        Curs:       


 
  Empresa on va desenvolupar les pràctiques: 


      


 
  Departament on va desenvolupar les pràctiques: 
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Data Inici 
Pràctiques: 


      
Data Fi 
Pràctiques: 


      Hores:       


      
 
                            


CARACTERÍSTIQUES DE LES PRÀCTIQUES 


 
La duració de les pràctiques ha estat: 
    Curta     Adequada     Excesiva 
 
Has tingut problemes per a compatibilitzar les pràctiques amb els estudis: (1 = 
cap / 5 = molts) 
 
     1    2    3    4    5  
 
Àrea en la qual s’han desenvolupat les pràctiques:                 Comunicacions                                                               
 
Funció en la qual s’han desenvolupat les pràctiques:  
Investigació i Desenvolupament 
 


Avalua el grau d’adequació:  


El grau d’adequació de les pràctiques als teus 
estudis ha estat: (1 = poc adequat / 5 = molt 
adequat) 


   1    2   3    4   5  


El grau d’adequació de les pràctiques a les teves 
motivacions: (1 = poc adequat / 5 = molt 
adequat) 


   1    2   3    4   5  


El grau d’adequació de les pràctiques en relació 
al teu desenvolupament professional ha estat: 
(1 = poc profitós / 5 = molt profitós) 


   1    2   3    4   5  


El grau d’adequació de les pràctiques en relació 
al teu desenvolupament personal ha estat: 
(1 = poc profitós / 5 = molt profitós) 


   1    2   3    4   5  


El grau de satisfacció general envers les 
pràctiques ha estat:  
(1 = poc satisfet-a / 5 = molt satisfet-a) 


   1    2   3    4   5  


 
 
 
 
 


Continua   
 
Avalua el grau en el que t’han demandat els següents factors o competències: 
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Competència 
Grau (1 = nivell molt baix / 5 = 
nivell molt alt) 


AptitudsTècniques 1    2    3    4    5  


Eficàcia Personal 1    2    3    4    5  


Planificació i Organització 1    2    3    4    5  


Disponibilitat 1    2    3    4    5  


Iniciativa 1    2    3    4    5  


Dinamisme 1    2    3    4    5  


Responsabilitat e implicació Personal 1    2    3    4    5  


Motivació pel propi aprenentatge 1    2    3    4    5  


Presentació e imatge personal 1    2    3    4    5  


Assistència i puntualitat 1    2    3    4    5  


Relacions Personals 1    2    3    4    5  


Relacions amb Superiors 1    2    3    4    5  


Cooperació i treball en equip 1    2    3    4    5  


Preocupació per la Qualitat 1    2    3    4    5  


Orientació a Resultats 1    2    3    4    5  


Integració/ Gestió de la informació 1    2    3    4    5  
 


 


RELACIÓ AMB EMPRESA/INSTITUCIÓ 


 
 


Com ha estat la teva relació amb 
l’empresa / institució on has 
desenvolupat les pràctiques: 
(1 = molt dolenta / 5 = molt bona) 


1    2    3    4    5  


La relació amb el teu tutor a l’empresa 
ha estat: 
(1 = esporàdica / 5 = constant) 


1    2    3    4    5  


El grau de relació amb el teu tutor/a a 
l’empresa ha estat:  
(1 = molt dolenta / 5 = molt bona) 


1    2    3    4    5  


Has hagut de realitzar tasques no 
relacionades amb les pràctiques: 
(1 = molt esporàdicament / 5 = molt 
habitualment) 


1    2    3    4    5  


 
   
   
 
   
 
 
 


Continua  
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RELACIÓ AMB LA UNIVERSITAT 


 


Has necessitat recolzament del 
supervisor o del departament de 
pràctiques de l’escola:  
(1 = puntual / 5 = constant) 
 


1    2    3    4    5  


Com ha estat l’atenció prestada:  (1 = 
molt dolenta / 5 = molt bona) 
 


1    2    3    4    5  


Consideraries beneficiós incloure les 
pràctiques al Pla d’Estudis:  (1 = no 
necessari /  
5 = molt necessari) 
 


1    2    3    4    5  


 
 


   
Com has conegut l’existència del Programa de Pràctiques i el Departament de 
Borsa de Treball i Desenvolupament Professional:   
 
     Pàgina web de l’escola    
     Cartells o Anuncis   
     Per altres companys 
   Pels teus professors    
   Altres          
 
  


EXPECTATIVES PROFESSIONALS 


 
 


Consideres beneficiós fomentar les 
pràctiques a empreses per als alumnes:  
(1 = poc /  
5 = molt) 
 


1    2    3    4    5  


Creus que afavoreixen la posterior 
incorporació al mon laboral.  (1 = poc /  
5 = molt) 
 


1    2    3    4    5  


Creus que afavoreixen la posterior 
incorporació al mon laboral.  (1 = poc /  
5 = molt) 
 


1    2    3    4    5  


La empresa t’ha ofert un contracte 
laboral al finalitzar el període de 
pràctiques.   
 


Si    No     


Quin tipus de contracte.      Contracte en Pràctiques     
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   Contracte temporal 
   Contracte indefinit 
   Altres:       


 
                


 Continua  


 


 Se ha aprovechado los informes que se han ido realizando estos últimos 
años donde se especifica la situación actual de los perfiles cuyas demandan 
se ajustan a sus titulaciones. Estos informes cuentan con: 


 
o Información genérica de las demandas 
o Tipos de puestos que se demandan en el mercado. 
o Características y conocimientos técnicos de los puestos 
o Perfiles personales  de los candidatos y profesionales que desarrollan 


la actividad. 
o Empresas que demandan los perfiles comentados. 
o Previsión de desarrollo de las profesiones 


 


 Consultas periódicas a los directores de RRHH de las empresas con las que 
se colabora, tanto a nivel de prácticas como laboral. Estas consultas se 
realizan tanto de manera informal continuamente, como en base a una 
encuesta anual sobre los perfiles incorporados en sus plantillas, y las 
características de los mismos. También se incluye una parte provisional 
sobre su visión del desarrollo de los mercados. 


 
 


CUESTIONARIO  VALORACIÓN DE 
PERFILES PROFESIONALES  


 


DATOS GENERALES 


   


Nombre                                                                                                                                                                                                              


 


Cargo                                                                                                                                                                                                              


 


Empresa                                                                                                                                                                                                              


     


Sector                                                                                                                                                                                                              


                                                                                                 


RELACIÓN INSTITUCIONAL 


 
Conoce La Salle – Universitat Ramon Llull? 
      Sí         No 


 
        Si es así, qué ámbitos conoce?   
         Formación Académica 
         Escuela de Negocios 


         Transferencia de Tecnología 
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         Parc d’Innovació La Salle 
         Otros:                                                                          
 Ha tenido algún tipo de vinculación con alguno de ellos? 
      Sí         No 


 
        Si es así, de qué tipo?   
         Participación en la elaboración de los programas académicos 
         Relación con el profesorado 
         Participación en Seminarios, talleres, otros… 
         Gestión de Proyectos Tecnológicos e Innovación 
         Vinculación con el Parc d’Innovació La Salle 
         Bolsa de Trabajo 


         Otros:                                                                          
         


PROGRAMAS ACADÉMICOS 


Conoce los programas académicos de La Salle - URL? 
      Sí         No 


Cuales de los siguientes programas académicos de La Salle – URL conoce:  
   Ingeniería 


               Multimedia                            Electrónica                 
               Telemática                             Imagen y Sonido                   
               Telecomunicaciones              Informática 


   Arquitectura 


   Bachelor in Business Administration 
   Masters & Postgrados 
   Formación in Company 


 
Con qué profundidad? (1 = Poco / 5 = Mucho) 
   1    2    3    4    5  
 
 
 
 
Según su parecer, qué nivel de importancia tiene la formación universitaria en el 
posterior desempeño laboral? (1 = Poco / 5 = Mucho) 
   1    2    3    4    5  
 
Qué considera más importante de la formación universitaria? (Ordenar por número) 
   Conocimientos Técnicos 
   Aptitudes 
   Competencias Personales 
   Competencias Interpersonales 
   Valores 
   Otros:                                                                           
 
Qué carencias considera qué tiene la actual formación universitaria? 


 Poca profundización en conocimientos técnicos 
  Poco enfocada al mercado empresarial  
 No se tienen en cuenta les necesidades de la sociedad 
 Baja formación en conocimientos de gestión y negocio 
 Poca importancia al desarrollo personal 
 Otros          
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Qué mejoras introduciría? 
 Mayor volumen de prácticas en las diferentes materias de estudio 
 Aumentar el nivel de relación con las empresas del entorno  
 Dedicar más tiempo al desarrollo profesional y personal de los estudiantes 
 Aumentar la colaboración en proyectos reales de empresa 
 Otros          


 
Conoce los cambios que afectan a los estudios universitarios a través del nuevo 
Espacio Europeo  de Educación Superior? 


   Sí         No   
 
      Si es así, considera que los cambios son beneficiosos?   
           Sí         No   
     Si no es así, qué tipo de formación considera que sería necesaria?   
                                                                                   
     Desde su punto de vista, qué tipo de conocimientos técnicos consideraría 
necesarios para su 
     compañía? 
                                                                                        
     Desde su punto de vista, qué tipo de competencias le interesaría desarrollar en 
los estudiantes de cara 
     a incorporarse en su compañía? 
                                                                                        
 
 
 


VINCULACIÓN FORMACIÓN ACADÉMICA – DESARROLLO PROFESIONAL 
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Es importante la formación universitaria de sus trabajadores para el buen 
desempeño profesional?                     (1 = Poco / 5 = Mucho) 
1    2    3    4    5  


Existe relación entre la formación universitaria de sus trabajadores y el desempeño 
laboral posterior que ejercen? (1 = Poco / 5 = Mucho) 
1    2    3    4    5  
Qué tipo de perfil incorpora a su organización?  


 Tecnológicos 


  Técnicos 
 Humanidades 


 Ciencias de la Salud 
 Management / Gestión de Proyectos 
 Otros        


Qué valora en los perfiles que incorpora en su organización? (Ordenar por número) 
   Conocimientos Técnicos 
   Aptitudes 
   Competencias Personales 
   Competencias Interpersonales 
   Valores 
   Otros:                                                                           
Evalúe el nivel de importancia de las siguientes competencias para su organización 


Competencia 
Grado (1 = nivel muy bajo 
/ 5 = nivel muy alto) 


Responsabilidad e implicación personal 1    2    3    4    5  


Asistencia y Puntualidad 1    2    3    4    5  


Cumplimiento de los objetivos previstos 1    2    3    4    5  


Integración con la entidad 1    2    3    4    5  


Iniciativa 1    2    3    4    5  


Dinamismo 1    2    3    4    5  


Aptitudes técnicas 1    2    3    4    5  


Motivación por el propio aprendizaje 1    2    3    4    5  


Presentación e imagen personal 1    2    3    4    5  


Receptividad a las críticas 1    2    3    4    5  


Relaciones Personales 1    2    3    4    5  


Relaciones con Superiores 1    2    3    4    5  


Cooperación y Trabajo en equipo 1    2    3    4    5  


Preocupación por la Calidad 1    2    3    4    5  


Orientación a Resultados 1    2    3    4    5  


Integración/ Gestión de la información 1    2    3    4    5  


Otros:         1    2    3    4    5  


 
 
 


PERFIL PROFESIONAL SALLE - URL 


 
Trabajan en su compañía alumnos y/o antiguos alumnos de La Salle - URL? 
      Sí         No 


 
        Si es así, con qué nivel de titulación?   
         Primer Ciclo (Ingenieros Técnicos / Arquitectos Técnicos) 
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         Segundo Ciclo (Ingenieros Superiores / Arquitectos) 
         Tercer Ciclo (Doctorados) 
         Masters y Postgrados 
         Lo desconozco 


 
       Y con qué especialización?   
         Ingeniería 
               Multimedia                            Electrónica                 
               Telemática                             Imagen y Sonido                   
               Telecomunicaciones              Informática 
         Arquitectura 


         Bachelor in Business Administration 
         Masters & Postgrados 
         Lo desconozco 


 
Qué nivel de adecuación cumplen los Alumnos y Antiguos Alumnos de La Salle – 
URL  respecto a los perfiles que requiere en su compañía? (1 = Poco / 5 = Mucho) 
1    2    3    4    5  
 
Qué es lo que más valora de los perfiles de su organización que estudian o han 
estudiado en La Salle - URL?  


 Sus conocimientos técnicos 
 El rodaje práctico que con el que ya se incorporan 
 Su capacidad de aprndizaje 
 Los valores personales que demuestran 
 Sus competencias y actitudes personales 
 Su cualidades interpersonales y de relación 
 Otros        


 


OBSERVACIONES 


 
          
 


 


 Consultas a las universidades con las que desarrollamos programas de 
intercambio académico de estudiantes. Estas se hacen realizado con 
universidades nacionales (SENECA) así como con universidades 
internacionales (SOCRATES – ERASMUS). 


 


 Encuestas a los Antiguos Alumnos, evaluando la adecuación se programas, 
respecto al desarrollo profesional posterior. 


 


 Durante el último trimestre del 2007 se han mantenido reuniones de trabajo con 
el presidente del Col.legi oficial d’Enginyers Superiors de Telecomunicació de 
Catalunya y con el presidente del Colegio oficial de Ingenieros Técnicos de 
Telecomunicación. 


 
Para los estudios de perfiles y necesidad empresarial presentados a lo largo de este 
documento, se han empleado los formatos de encuesta que siguen a continuación. 
 
CUESTIONARIO A DOCENTES DEL ÁMBITO MULTIMEDIA 
 
Encuesta sobre la profesión y formación Multimedia 
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FINALIDAD  
 
El objetivo de este estudio es recopilar información para que sirva de apoyo a la redacción 
de la propuesta de un grado universitario en Multimedia.  
 
La información obtenida en el presente estudio servirá para mejorar la oferta formativa del 
sector y, finalmente, ofrecerte mejores posibilidades para el desarrollo de tu profesión.  
 
ATENCIÓN  
 
Los datos que nos proporciones serán utilizados solamente para fines del estudio, no 
serán cedidos a terceros y se integrarán a datos de otros profesionales para obtener 
información que permita cumplir con el objetivo de la presente investigación.  
 
(Duración estimada de la encuesta: 8 minutos) 
 
1. Titulación:  
2. Por favor, indica el sector profesional en el que trabajas:  
3. Describe el rol que desempeñas:  
4. ¿En qué área de Multimedia te consideras experto/a? :  
5. Dinos si quieres que te enviemos una copia del estudio final realizado: 
  Sí, me interesa recibir una copia del estudio final vía correo electrónico. 
  No, muchas gracias 
6. Indica en qué grado son importantes para el ámbito Multimedia las siguientes 
necesidades profesionales y a tu parecer, qué grado de dificultad encierran: 
 
Importancia:  
Ninguna Poca  Bastante Mucha  
Dificultad: 
Ninguna Poca  Bastante Mucha 
 


 De desarrollo (programación, bases de datos, distribución de vídeo, etc.).  
    


 De diseño (diseño gráfico, interfaces, usabilidad, animación, etc.).   
      


 De gestión (coordinación de proyectos, producción, marketing, etc.).  
       


 De consultoría (tecnologías, aplicaciones, etc.).      
 
7.  Valora la importancia que tienen las siguientes competencias profesionales para 
satisfacer las necesidades del sector Multimedia y TiC en general. 
 
Nada Poco Bastante Mucho 


1. Conceptualizar y guionizar productos interactivos.     
2. Diseñar y desarrollar páginas y sitios web.     
3. Diseñar y desarrollar productos interactivos.     
4. Aplicar los principios de accesibilidad y usabilidad en la metodología de diseño.  
5. Desarrollar aplicaciones web.     
6. Integrar contenidos digitales en aplicaciones Multimedia.     
7. Crear y editar imágenes 2D y 3D (para aplicaciones interactivas).   
8. Grabar, realizar y editar vídeo y sonido.     
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9. Dirigir la realización de proyectos Multimedia.     
10. Gestionar la ejecución de proyectos Multimedia.     
11. Atender adecuadamente consultas sobre el mercado, productos, tecnologías y 


proyectos Multimedia.     
12. Poner en marcha, implementar y mantener servidores de contenidos, sistemas 


interactivos y dispositivos Multimedia. 
     
8. ¿Alguna otra competencia necesaria?  
9.  Indica la importancia que tienen las siguientes habilidades para que un profesional 
del ámbito Multimedia pueda desarrollar su trabajo de forma satisfactoria: 
 
Ninguna Poca Bastante Mucha 


1. Comunicación oral y escrita     
2. Capacidad de análisis y de síntesis     
3. Capacidad de gestión de la información     
4. Capacidad de organización y planificación     
5. Capacidad para dirigir equipos y organizaciones     
6. Capacidad para resolver problemas     
7. Capacidad para tomar decisiones     
8. Trabajo en equipo de carácter interdisciplinario     
9. Habilidades de relaciones interpersonales     
10. Reconocimiento de la diversidad y la multiculturalidad     
11. Razonamiento crítico     
12. Motivación por la calidad y la mejora continua     
13. Trabajo en un contexto internacional 


     
10. ¿Otras habilidades imprescindibles?  
11. Selecciona los atributos que te parecen más importantes para ser un profesional 
competente en el sector Multimedia: 
 


1. Titulación universitaria técnica 
2. Titulación universitaria humanística 
3. Conocimientos básicos y fundamentales de las TiC (Tecnologías de la Información 


y Comunicación) 
4. Conocimientos muy especializados en el ámbito TiC (Tecnologías de la 


Información y Comunicación) 
5. Tener al menos 1 año de experiencia laboral 
6. Mantener los conocimientos actualizados 
7. Conocimiento de alguna lengua extranjera 
8. Otros 


 
12. Selecciona la universidad a la que está vinculada tu actividad docente. 
13. ¿Qué elementos te parecen fundamentales considerar para ofrecer una formación 
adecuada a las necesidades del mercado laboral Multimedia?   
14. ¿Qué contenidos crees que deberían incluirse en el futuro grado universitario?   
15. De las características del grado actual, ¿cuáles consideras como muy positivas?  
 
CUESTIONARIO A PROFESIONALES MULTIMEDIA 
 
Encuesta sobre la profesión y formación Multimedia 
 
FINALIDAD  
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El objetivo de este estudio es recopilar información para que sirva de apoyo a la redacción 
de la propuesta de un grado universitario en Multimedia.  
 
La información obtenida en el presente estudio servirá para mejorar la oferta formativa del 
sector y, finalmente, ofrecerte mejores posibilidades para el desarrollo de tu profesión.  
 
ATENCIÓN  
 
Los datos que nos proporciones serán utilizados solamente para fines del estudio, no 
serán cedidos a terceros y se integrarán a datos de otros profesionales para obtener 
información que permita cumplir con el objetivo de la presente investigación.  
 
(Duración estimada de la encuesta: 8 minutos) 
 
1. En caso de que te encuentres en activo, por favor indica el sector profesional en el 
que trabajas y el rol que desempeñas:  
2. Describe el rol que desempeñas: 
3. Dinos si quieres recibir una copia del informe final: 


 Sí, me interesa recibir una copia del informe vía correo electrónico. 


 No, muchas gracias 
4. Indica en qué grado participas en dar respuesta a las siguientes necesidades y, 
qué dificultad tienen para ti.  
 
Participación:  
Ninguna Poca Bastante Mucha  
Dificultad: 
Ninguna Poca Bastante Mucha 
 


 De desarrollo (programación, bases de datos, distribución de vídeo, etc.).  
       


 De diseño (diseño gráfico, interfaces, usabilidad, animación, etc.).   
      


 De gestión (coordinación de proyectos, producción, marketing, etc.).  
       


 De consultoría (tecnologías, aplicaciones, etc.).      
 
5.  Valora la importancia que tienen las siguientes competencias profesionales para 
satisfacer las necesidades del mercado Multimedia: 
   
Nada Poco Bastante Mucho 


1. Conceptualizar y guionizar productos interactivos.     
2. Diseñar y desarrollar páginas y sitios web.     
3. Diseñar y desarrollar productos interactivos.     
4. Aplicar los principios de accesibilidad y usabilidad en la metodología de diseño  
5. Desarrollar aplicaciones web.     
6. Integrar contenidos digitales en aplicaciones Multimedia.     
7. Crear y editar imágenes 2D y 3D (para aplicaciones interactivas).    
8. Grabar, realizar y editar vídeo y sonido.     
9. Dirigir la realización de proyectos Multimedia.     
10. Gestionar la ejecución de proyectos Multimedia.     


cs
v:


 2
09


58
66


83
40


63
59


07
29


18
79


7







98 
 


11. Atender adecuadamente consultas sobre el mercado, productos, tecnologías y 
proyectos Multimedia.     


12. Poner en marcha, implementar y mantener servidores de contenidos, sistemas 
interactivos y dispositivos Multimedia. 


     
6. ¿Alguna otra competencia necesaria?  
7.  Indica la importancia que tienen las siguientes habilidades para desarrollar de 
forma satisfactoria tu trabajo en el sector profesional Multimedia: 
 
Ninguna Poca Bastante Mucha 


1. Comunicación oral y escrita     
2. Capacidad de análisis y de síntesis     
3. Capacidad de gestión de la información     
4. Capacidad de organización y planificación     
5. Capacidad para dirigir equipos y organizaciones     
6. Capacidad para resolver problemas     
7. Capacidad para tomar decisiones     
8. Trabajo en equipo de carácter interdisciplinario     
9. Habilidades de relaciones interpersonales     
10. Reconocimiento de la diversidad y la multiculturalidad     
11. Razonamiento crítico     
12. Motivación por la calidad y la mejora continua     
13. Trabajo en un contexto internacional  


    
8. ¿Otras habilidades imprescindibles?  
9. Selecciona los atributos que te parecen más importantes para ser un profesional 
competente en el sector Multimedia: 


1. Titulación universitaria técnica 
2. Titulación universitaria humanística 
3. Conocimientos básicos y fundamentales de las TiC (Tecnologías de la Información 


y Comunicación) 
4. Conocimientos muy especializados en el ámbito TiC (Tecnologías de la 


Información y Comunicación) 
5. Tener al menos 1 año de experiencia laboral 
6. Mantener los conocimientos actualizados 
7. Conocimiento de alguna lengua extranjera 
8. Otros 


 
10. Nombre de la titulación profesional que te respalda  
11. Año de titulación  
12. Selecciona la universidad en la que te has graduado:   
13. ¿Qué dificultades has encontrado para entrar en el mercado laboral del ámbito 
Multimedia?   
14. ¿Qué formación no recibiste y crees que debería incluirse en el futuro grado 
universitario?  
15. De la formación recibida, ¿cuál consideras más útil en tu caso?  
 
CUESTIONARIO A RESPONSABLES DE EMPRESAS 
 
1. Nombre de la empresa:  
2. ¿Qué puesto o posición tiene Ud. en la empresa?  
3. ¿Cuántos trabajadores en plantilla tiene la empresa?  
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4. ¿Cuántos trabajadores de su empresa desarrollan tareas del perfil Multimedia 
(diseño y programación web, desarrollo de aplicaciones rich-media, creación DVDs, 
comunicación interactiva, etc.)?  
5. Indíquenos si quiere que le enviemos una copia del estudio final realizado: 


 Sí, me interesa recibir una copia del estudio final vía correo electrónico. 


 No, muchas gracias 
6. A continuación le presentamos algunos roles que desarrollan habitualmente los 
profesionales Multimedia. Por favor, indíquenos la importancia tienen para su empresa y 
el grado de dificultad que tiene su desempeño: 
 
Importancia: 
Ninguna Poca Bastante Mucha  
Dificultad: 
Ninguna Poca Bastante Mucha 
 


 De desarrollo (programación, bases de datos, distribución de vídeo, etc.).  
       


 De diseño (diseño gráfico, interfaces, usabilidad, animación, etc.).   
      


 De gestión (coordinación de proyectos, producción, marketing, etc.).  
       


 De consultoría (tecnologías, aplicaciones, etc.).     
    


7.  Valore la importancia que tienen las siguientes competencias profesionales para 
satisfacer las necesidades de las empresas del sector Multimedia: 
 
Nada Poco Bastante Mucho 


1. Conceptualizar y guionizar productos interactivos.     
2. Diseñar y desarrollar páginas y sitios web.     
3. Diseñar y desarrollar productos interactivos.     
4. Aplicar los principios de accesibilidad y usabilidad en la metodología de diseño.  
5. Desarrollar aplicaciones web.     
6. Integrar contenidos digitales en aplicaciones Multimedia.    
7. Crear y editar imágenes 2D y 3D (para aplicaciones interactivas).   
8. Grabar, realizar y editar vídeo y sonido.     
9. Dirigir la realización de proyectos Multimedia.     
10. Gestionar la ejecución de proyectos Multimedia.     
11. Atender adecuadamente consultas sobre el mercado, productos, tecnologías y 


proyectos Multimedia.     
12. Poner en marcha, implementar y mantener servidores de contenidos, sistemas 


interactivos y dispositivos Multimedia. 
     
8. ¿Alguna otra competencia necesaria?  
9.  Indique la importancia que tienen las siguientes habilidades para que un 
profesional del sector Multimedia desarrolle su trabajo de forma satisfactoria: 
 
Ninguna Poca Bastante Mucha 


1. Comunicación oral y escrita     
2. Capacidad de análisis y de síntesis     
3. Capacidad de gestión de la información     
4. Capacidad de organización y planificación     
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5. Capacidad para dirigir equipos y organizaciones     
6. Capacidad para resolver problemas     
7. Capacidad para tomar decisiones     
8. Trabajo en equipo de carácter interdisciplinario     
9. Habilidades de relaciones interpersonales     
10. Reconocimiento de la diversidad y la multiculturalidad     
11. Razonamiento crítico     
12. Motivación por la calidad y la mejora continua     
13. Trabajo en un contexto internacional  


    
10. ¿Otras habilidades imprescindibles?  
11. Seleccione los atributos que le parezcan más importantes para ser un profesional 
competente en el sector Multimedia: 


1. Titulación universitaria técnica 
2. Titulación universitaria humanística 
3. Conocimientos básicos y fundamentales de las TiC (Tecnologías de la Información 


y Comunicación) 
4. Conocimientos muy especializados en el ámbito TiC (Tecnologías de la 


Información y Comunicación) 
5. Tener al menos 1 año de experiencia laboral 
6. Mantener los conocimientos actualizados 
7. Conocimiento de alguna lengua extranjera 
8. Otras 
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3 Justificación de la mención en Videojuegos 
 
 
La Salle-Universitat Ramon Llull fue pionera en Cataluña en la creación de un grado 
universitario en multimedia. Concretamente el Grado en Ingeniería Multimedia se empezó 
a impartir en el año 1996. 
 
Posteriormente se han creado otros grados orientados a la creación de contenidos 
multimedia, como el grado en Multimedia en tres universidades catalanas: Universitat de 
Vic, CITM (centro adscrito a la Universitat Politécnica de Cataluña) y la Universitat Oberta 
de Catalunya (este último en modalidad a distancia), y el Grado en Audiovisual y 
Multimedia en  ERAM (centro adscrito a la a Universitat de Girona). Más recientemente, 
en el año 2013, se empezó a impartir el Grado en Contenidos Digitales Interactivos en 
ENTI (centro adscrito a la Universitat de Barcelona). 
 
Para el próximo curso (2014-15) se prevé la implantación de dos nuevos títulos también 
relacionados con la multimedia: el Grado en Aplicaciones Interactivas y Videojuegos en el 
Tecnocampus (escuela adscrita a la Universitat Pompeu Fabra) y el Grado en Diseño y 
Desarrollo de Videojuegos en el CITM. 
 
Como se puede observar, en solo 12 años el número de centros que ofrecen estudios 
relacionados con la multimedia ha pasado de sólo uno a siete, poniendo de relevancia la 
creciente demanda de profesionales de este sector. En gran medida este crecimiento se 
ha debido a la rápida expansión de nuevos formatos de contenidos digitales, por ejemplo 
y en orden cronológico: CD-Rooms interactivos, aplicaciones web o aplicaciones para 
dispositivos móviles. 
 
Uno de los campos de aplicación de la multimedia es el desarrollo de videojuegos. Ésta 
es una industria consolidada y de mucho volumen a nivel mundial. Según Gartner [1] los 
ingresos a nivel mundial de los videojuegos el 2012 fueron de 78.972 millones de dólares, 
mientras que el 2013 se estimaba que se alcanzarían los 93.282 millones, además se 
prevé que esta tendencia positiva se mantenga durante los próximos años. Los 
videojuegos generan ingresos superiores a otras industrias del entretenimiento como la 
música o el cine [2]. En Catalunya, el sector de desarrollo de videojuegos tiene un 
volumen modesto pero sostiene un crecimiento muy relevante. Según datos del 
Departament de Cultura de la Generalitat, el año 2009 el sector ocupaba 374 personas y 
generó cerca de 11 millones de euros [3], sólo dos años después (2011) la ocupación era 
de 500 personas y la facturación superó los 50 millones de euros [4]. Este crecimiento se 
ha visto reforzado por la creación de la asociación DEVIACAT (Desenvolupadors i Editors 
de Videojocs a Catalunya) en la edición del 2012 de la feria Gamelab. Esta asociación 
agrupa empresas desarrolladoras ubicadas en Catalunya y tiene el objetivo de crear un 
clúster en el ámbito del videojuego. 
 
Este crecimiento y potencialidad del sector ha propiciado la aparición de grados 
universitarios enfocados específicamente a formar profesionales del desarrollo de 
videojuegos. De entre los grados del ámbito de la multimedia citados anteriormente, los 
siguientes tienen el foco casi exclusivo en los videojuegos: el Grado de Contenidos 
Digitales Interactivos de ENTI (que se anuncia como “el primer Grado Universitario de 
Videojuegos de Barcelona” [5]), el Grado en Aplicaciones Interactivas y Videojuegos del 
Tecnocampus y el Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos del CITM. El primero ha 
empezado a impartirse en el curso presente (2013/2014) y los dos últimos prevén 
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empezar el curso próximo (2014/15). La aparición de nuevas ofertas formativas sobre el 
desarrollo de videojuegos no es un fenómeno específico de Cataluña, sino que también 
se produce a nivel nacional e internacional [6]. 
 
A pesar que la industria del videojuego en Cataluña está en constante crecimiento es aún 
un sector relativamente pequeño comparado con el global del sector de los contenidos 
digitales. Un estudio reciente [7] sitúa en un 5% la contribución de los videojuegos al total 
de ingresos de la economía digital en España. 
 
Desde La Salle – Universitat Ramon Llull queremos dar respuesta al crecimiento de 
demanda de profesionales del sector de videojuego creando formación específica que 
fomente la obtención de competencias necesarias  para los desarrolladores de 
videojuegos. Esta nueva formación se articula con una nueva mención denominada “de 
Videojuegos” que se ofrecerá a los estudiantes del grado en Ingeniería Multimedia. El 
hecho que esta formación específica esté enmarcada en un grado de propósito más 
generalista permitirá a los graduados emplearse en los diferentes ámbitos de la industria 
de contenidos digitales y así aumentar sus oportunidades de inserción laboral.  
 
Para realizar la propuesta se ha constituido una comisión interna dirigida por el director de 
la Escuela Universitaria de Ingeniería Técnica de Telecomunicación y formada por la 
coordinadora del grado en Ingeniería Multimedia, tres profesores expertos en diferentes 
aspectos del desarrollo de videojuegos y un colaborador externo. Esta comisión ha 
evaluado otras ofertas formativas similares para definir el programa académico de la 
mención. 
 
Los programas evaluados son: 
 


- Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos por ESNE (centro adscrito a la 
Universidad Camilo José Cela) 


- Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos por la Universitat Jaume I. 
- Grado en Diseño de Productos Interactivos por U-Tad (centro adscrito a la 


Universidad Camilo José Cela) 
- Bachelor of Science in Computer Science in Real-Time Interactive Simulation por 


DigiPen Bilabo 
- Graduado en Contenidos Digitales por ENTI (centro adscrito a la Universitat de 


Barcelona) 
- Grado en Ingeniería Informática con Mención en Diseño y Creación de Videojuegos 


por la Universidad Isabel I. 
 
Uno de los aspectos más relevantes y que diferencian las diferentes propuestas es si 
tienen un alto grado de especialización (formación específica para un único perfil 
profesional de los videojuegos), u ofrecen una formación más general que permita adquirir 
competencias transversales al desarrollo de videojuegos. De entre los programas citados 
sólo el Bachelor of Science in Computer Science in Real-Time Interactive Simulation de 
DigiPen Bilbao y el Grado en Ingeniería Informática de la Universidad Isabel I ofrecen una 
formación especializada, en este caso para el programador. De todas formas, aunque el 
foco del grado de la Universidad Isabel I está en la programación, la mención tiene un 
enfoque más generalista. El resto de propuestas (ESNE, Jaume I, U-tad y ENTI) ofrecen 
programas que abarcan varios aspectos del desarrollo de videojuegos, como la 
programación, la creación de arte, el diseño de juegos o su producción. La nueva mención 
de videojuegos del grado de Multimedia de La Salle – Universitat Ramon Llull abarcará 
también todos estos aspectos del desarrollo de videojuegos. Este tipo de enfoque 
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transversal es coherente con el programa del grado, que cubre también estos aspectos 
para el desarrollo de contenidos digitales. 
 
La mención de videojuegos es una extensión coherente con el Grado en Ingeniería 
Multimedia de La Salle-Universitat Ramon Llull. De hecho, esta es una de las opciones 
formativas que históricamente ha alimentado el mercado del desarrollo de videojuegos 
con nuevos profesionales. La mayoría de las empresas desarrolladoras de videojuegos de 
tamaño medio o grande del ámbito catalán tienen graduados de La Salle-Universitat 
Ramon Llull, como por ejempo: Digital Legends, King.com, Novarama, Social Point o 
Ubisoft. 
 
La Salle-Universitat Ramon Llull dispone de instalaciones singulares para el desarrollo de 
videojuegos. El Medialab es una instalación de captura de movimiento de alta calidad en 
la cual se han realizado capturas para juegos comerciales. El laboratorio Acoustic Lab es 
un estudio musical equipado con dispositivos que permiten la grabación y producción de 
música y efectos sonoros para videojuegos. El Userlab es un laboratorio equipado con 
dispositivos que permiten evaluar la experiencia de los usuarios de videojuegos. El centro 
dispone de varias de aulas especialmente diseñadas para el trabajo en grupo y 
laboratorios con ordenadores y software necesario para varios aspectos del desarrollo de 
videojuegos. La Salle-Universitat Ramon Llull es Centro de Formación Autorizado de 
Autodesk, uno de los mayores desarrolladores de software utilizado en el desarrollo de 
videojuegos. 
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4 Suplemento Europeo al Título 
 
En este suplemento se va a hacer constar: 
 


 Que el título pertenece a la Rama de Ingeniería y Arquitectura.  


 Que la Naturaleza de la Institución que confiere el título es Privada. 


 Que es un Centro propio de la Universidad. 


 Que las profesiones para las que capacita una vez obtenido el título son 
aquellas relacionadas con las Tecnologías de la Información y la Comunicación. 


 Que las lenguas utilizadas a lo largo del proceso formativo son el catalán, el 
castellano y el inglés. 


 Los datos de la persona titulada. 


 La información sobre la titulación y su denominación. 


 Los principales campos de estudio. 


 El nombre de la Institución que confiere el título y de la Universidad que lo 
otorga. 


 Que el título es de Grado con una duración oficial de 4 años para los 
estudiantes a tiempo completo. 


 Los requisitos de acceso. 


 Que la forma de enseñanza aprendizaje es presencial. 


 Los requisitos del programa: 240 créditos (60 63 de formación básica, 129 126 
obligatorios, 31 optativos, 4 de prácticas externas y 16 del trabajo fin de grado) 


 Los datos del programa (asignaturas y sus calificaciones) 


 Los créditos reconocidos y transferidos. 
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2 Cronograma de implantación del título. 
  


Debido a que en estos momentos se está impartiendo el título propio de universidad 
de Graduado Técnico en Tecnologías Multimedia, y con el fin de facilitar a los 
alumnos que la están cursando que puedan obtener un título oficial, la implantación 
del título de Graduado/a en Ingeniería Multimedia se realizará completamente para 
el curso académico 2008-2009. 


 


1r curso  


2º curso  


3r curso  


4º curso  


 2008-2009 
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2 Sistemas accesibles de información previa a la 
matriculación 


 
Debido a la cada vez más grande diversidad de estudiantes que acceden a la 
Universidad y la necesidad de conocer sus debilidades y fortalezas de todo tipo que 
pueden condicionar su progreso en los estudios que emprenden, hace falta 
establecer un sistema de información previo a la matriculación para poder diseñar 
las acciones pertinentes que faciliten su transición, orientada, a los nuevos estudios. 
  
La Escuela 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 temas 
importantes de este servicio se basan en:  
 


 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. 


 Catálogos.  


 Sesiones de información. 


 Visita a las escuelas. 


 Entrevistas personales. 


 Visitas guiadas a la Universidad. 


 Espacios demostrativos y talleres. 


 Bus tecnológico divulgativo. 


 Jornadas de puertas abiertas. 


 Salones y Ferias 
 
 


 


3 Procedimientos accesibles de acogida y 
orientación de los estudiantes de nuevo ingreso 
para facilitar su incorporación a la Universidad y 
a la enseñanza. 


 
Se realizan una serie de acciones para facilitar la incorporación a la Universidad que 
consisten en:  
 


 Unos diez días antes del comienzo del primer curso académico se ofrece a 
todos los alumnos de nuevo ingreso un curso de preparación sobre las 
materias básicas de matemáticas y física. Tiene por objetivo sentar las bases 
mínimas básicas para empezar, ya que los alumnos proceden de diferentes 
colegios, y aprovechar para que su integración en la universidad sea más 
progresiva y menos dificultosa. 


 Desde el Servicio de Información y Admisiones (SIA) y la Oficina de 
Relaciones Internacionales se ofrece un plan de acogida a los alumnos 
procedentes de otras comunidades y a los alumnos extranjeros. 
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 Presentación de la Dirección y del Claustro de profesores de la Escuela. 


 Entrevistas personales. 


 Tutorías. 


 Visitas guiadas a los servicios de la Universidad. 


 Servicio de Reconocimiento y transferencia de créditos. 


 E-campus (Campus virtual de la Institución). 


 A mediados del primer trimestre se realiza un acto de solidaridad para recoger 
fondos para países del tercer mundo. En este acto (y a lo largo del curso) se 
ofrece la posibilidad de Voluntariado para desplazarse en verano a dichos 
países para realizar proyectos de cooperación internacional. A la vez se 
consigue mejorar la integración de los estudiantes en la universidad. 


 
Para mejorar la orientación a los estudiantes, independientemente del conocimiento 
de los datos sobre la nota de corte, opción y tipo de estudios previos, en que se basa 
el sistema de acceso, se ha de obtener igualmente ciertas informaciones sobre el 
nuevo alumnado: 
 


 Situación personal y sociofamiliar 


 Experiencia e historial educativo 


 Motivación y expectativas     
 
Dichos datos están de acuerdo con nuestras necesidades siguiendo las 
recomendaciones de la AQU y ANECA. 
 
Todos los datos obtenidos de los futuros alumnos estarán sometidos a los aspectos 
de confidencialidad prescritos en la Ley Orgánica de Protección de Datos, y estarán 
en una base de datos registrada para tal efecto.  
 
La información obtenida a través de los datos recogidos, de acuerdo con las 
Herramientas para la adaptación de las enseñanzas al EEES de la AQU, nos 
permitirá: 
 


 Planificar acciones de carácter compensatorio (asignaturas especiales y 
clases de refuerzo, debido a la ausencia de conocimientos en determinadas 
materias porque no son exigibles en la opción de bachillerato realizado o en 
la trayectoria educativa previa). 


 Dimensionar y planificar la acción tutorial. 


 Preparar al profesorado frente al diagnóstico específico de aprendizaje previo 
relevante de una determinada asignatura. 


 
El equipo de tutores velará para orientar a los futuros alumnos y, en función de los 
conocimientos y/o habilidades adquiridos en los estudios previos, se les 
recomendarán las acciones apropiadas a seguir. 


 


4 Perfil de ingreso recomendado del candidato al 
título 


La titulación de Grado en Ingeniería Multimedia pretende conferir al alumno una 
sólida base de conocimientos interdisciplinarios que le posicionen como un punto 
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clave dentro del desarrollo de la sociedad de la Información y del Conocimiento de 
nuestro país. 


El graduado/a no solamente ha de ser un buen integrador tecnológico, sino que 
además ha de ser capaz de decidir que formas ha de adoptar la tecnología para 
que sea realmente eficiente en su papel mediador en el proceso comunicativo. Así 
pues, se combina el conocimiento armónico de materias tecnológicas con otras de 
carácter más humanístico. 


El graduado/a en Ingeniería Multimedia ha de ser un profesional con una formación 
amplia y sólida que le preparará para dirigir y realizar las tareas de todas las fases 
del ciclo de vida de sistemas, aplicaciones y productos que resuelvan problemas de 
cualquier ámbito de las TIC, aplicando su conocimiento científico y los métodos y 
técnicas propios de la ingeniería. 


Con lo cual el candidato/a ha de tener un perfil tecnológico con buenas dotes 
creativas, ha de ser curioso por naturaleza, muy inquieto para adquirir nuevos 
conocimientos y ha de estar interesado por las nuevas tecnologías. 


 


cs
v:


 2
11


22
40


96
01


49
65


52
57


80
99


7





				2016-04-13T17:22:57+0200

		España

		FIRMA, AUTENTICACION Y CORREO ELECTRONICO ASOCIADO AL CERTIFICADO












 


 
 
 
 
 
 
Memoria para la solicitud de verificación de Títulos Oficiales según el ANEXO I del REAL 
DECRETO 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las 
enseñanzas universitarias oficiales. 


 
 
 
 


GRADUADO O GRADUADA EN INGENIERÍA 
MULTIMEDIA 


 
 
 
 
 


PLANIFICACIÓN DE LA ENSEÑANZA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


UNIVERSIDAD SOLICITANTE:  UNIVERSITAT RAMON LLULL 


CENTRO RESPONSABLE:  ESCOLA UNIVERSITÀRIA D’ENGINYERIA 
TÈCNICA DE TELECOMUNICACIONS – LA 
SALLE 


 
 
 
 
 
 
 
 


V2 – 08/11/2016 


cs
v:


 2
34


59
92


94
88


42
45


50
36


34
73


9







2 
 


 


1 Contenido 
 
2 Estructura de las enseñanzas ...................................................................................... 3 


2.1 Tabla resumen para cada módulo definido en el Plan de Estudios ........................ 4 


2.2 Tabla de materias básicas por Ramas según el anexo II del R.D. 1393/2007 ....... 5 
2.3 Mecanismos de coordinación docente .................................................................... 5 
2.4 Planificación temporal de los módulos .................................................................... 6 
2.5 Justificación de cómo los diferentes módulos de que consta el Plan de Estudios 
constituye una propuesta coherente y factible (teniendo en cuenta la dedicación de los 
estudiantes) y garantizan la adecuación de las competencias del título. ......................... 8 
2.6 Sistema de calificaciones ..................................................................................... 11 
2.7 Resumen de las materias que constituyen la propuesta del título de graduado y su 
distribución en créditos. .................................................................................................. 12 
2.8 Descripción de los módulos .................................................................................. 13 
2.9 Mención en Videojuegos ...................................................................................... 47 


3 Procedimiento para la organización de la movilidad de los estudiantes propios y de 
acogida. ............................................................................................................................. 48 
 
 
 
 
 
 
  


cs
v:


 2
34


59
92


94
88


42
45


50
36


34
73


9







3 
 


 


2 Estructura 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 4 años, y un crédito 
ECTS equivale a 27 horas de trabajo. 


 
El Grado en Ingeniería Multimedia pertenece a la Rama de Ingeniería y 


Arquitectura. El título está relacionado con más de una disciplina pero la principal 
corresponde a dicha Rama.  


El plan de estudios está constituido por 240 créditos divididos en 4 cursos con 60 
créditos respectivamente. De ellos 60 63 son de formación básica, 54 de la rama de 
Ingeniería y arquitectura y 6 4 de la rama de Ciencias sociales y jurídicas que se 
imparten entre los dos primeros cursos, y 7 de la rama de Artes y Humanidades.  La 
estructura de la enseñanza está formada por 14 9 módulos o materias y su 
organización se ha establecido de forma semestral o anual. 


Debido a la necesidad de poder realizar proyectos de multimedia reales se han 
definido prácticas externas obligatorias y optativas (de 4 a 12 créditos) y un proyecto 
final de Grado de16 créditos que defenderán una vez aprobados los créditos restantes 
del título. Dichos créditos serán ofrecidos en la segunda mitad del Plan de Estudios. 


Para el desarrollo profesional de los egresados es básico el conocimiento de una 
tercera lengua y para ello se han planificado 6 asignaturas obligatorias (24 19 créditos) 
que serán impartidas completamente en inglés 6 créditos por curso. Para aquellos 
alumnos que no tengan el nivel suficiente se les ofrecerá clases de refuerzo en dicho 
idioma. 


Para los alumnos de nuevo ingreso se ha definido una normativa de permanencia: 


 Los alumnos que en su primer curso académico, en les convocatorias ordinaria 
y extraordinaria, no lleguen a aprobar 20 créditos de las asignaturas 
matriculadas, no reconocidas o transferidas, causaran baja en el Centro. La 
Junta de Evaluación aplicará esta normativa valorando el progreso del alumno y 
su rendimiento académico. 


 Dicha normativa no será aplicable a aquellos alumnos con necesidades 
educativas especiales. 


 
De acuerdo con el artículo 46.2.i de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre de 


Universidades, los estudiantes podrán obtener reconocimiento académico de 6 
créditos como máximo por la participación en actividades universitarias culturales, 
deportivas, de representación estudiantil, solidarias y de cooperación. Estos créditos 
se contemplan en el plan de estudios como créditos optativos. En las actuales 
titulaciones que se están impartiendo en el Centro los alumnos ya se les reconocen 
créditos por dichas colaboraciones y se contemplan como créditos de libre 
configuración.  


En el desarrollo del Plan de Estudios se han tenido en cuenta los derechos 
fundamentales y de igualdad de oportunidades entre hombres y mujeres conforme a lo 
dispuesto en la Ley 3/2007, de 22 de marzo para la igualdad efectiva de mujeres y 
hombres; así como los principios de igualdad de oportunidades y accesibilidad 
universal de las personas con discapacidad según se recoge en la Ley 51/2003, de 2 
de diciembre, de igualdad de oportunidades, no discriminación y accesibilidad 
universal de las personas con discapacidad; y los valores propios de una cultura de la 
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paz y de valores democráticos según se recoge en la Ley 27/2005, de 30 de 
noviembre de fomento de la educación y la cultura de la paz.  


 


2.1 Tabla resumen para cada módulo definido en el Plan de 
Estudios 


 


Denominación de módulo 
Contenido en 
créditos ECTS 


Organización 
temporal 


Carácter 
obligatorio u 


optativo 


    
Anual 


(ECTS) 
Semestral 


(ECTS) 
  


Conocimientos complementarios 35 14 21 OP/ OB 


Formación básica 60 63 60 63  OB 


Gestión empresarial 12 9  12 9 OB 


Interactividad y experiencia de 
usuario 


30 29 20 10 9 OB 


Multimedia y gestión 20   20 OB 


Producción audiovisual digital 24 25 10 14 15 OB 


Señales y comunicaciones 24 12  12 OB 


Simulación gráfica 15  15 OB 


Tecnologías Informáticas 20 20   OB 


 TOTAL créditos ECTS 240 136 139 104 101 OP/OB  
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2.2 Tabla de materias básicas por Ramas según el anexo II del 
R.D. 1393/2007 


 


Módulo de Formación Básica 


Materia Asignaturas 
Créditos 


ECTS 
Rama de conocimiento 


Comunicación 
Empresa e Ingeniería / 
Business and Engineering 


6  4 
Ciencias sociales y 
jurídicas 


Matemáticas 


Álgebra 
Cálculo 
Estadística y                
análisis matemático 


8 
10 


                
8 


Ingeniería y Arquitectura 


Informática 
Metodología y tecnología de 
la programación 


10 Ingeniería y Arquitectura 


Física Electrónica Básica 12 Ingeniería y Arquitectura 


Empresa 


Cadena de valor y 
Econonomía Financiera/ 
Value Chain and Financial 
Economics 


              
6  4 


Ingeniería y Arquitectura 


Pensamiento y 
Creatividad 


Pensamiento y Creatividad I 
Pensamiento y Creatividad II 
Pensamiento y Creatividad III 


2 
2 
3               


Artes y Humanidades 


  60 63  


 
 


2.3 Mecanismos de coordinación docente 
 


Para que un plan de estudios funcione y permita obtener el máximo rendimiento de 
los alumnos, estudios realizados por expertos y la propia experiencia del Centro nos 
dice que es imprescindible su coordinación docente. 


El sistema de créditos ECTS permite muy bien valorar el trabajo que deberá 
desarrollar el alumno a lo largo del curso, pero es necesaria una planificación muy 
detallada de la carga sometida al alumno en los diferentes periodos del curso, sobre 
todo en aquellas materias en las se trabajen las competencias mediante trabajos 
individuales o en grupo y/o se tengan que presentar trabajos prácticos. 


Así mismo, para una mejor coordinación, es necesario realizar una evaluación 
periódica del rendimiento de los alumnos/as en las diferentes materias. 


Para la coordinación docente  se dispone de la Comisión Docente de Grado que 
depende de la Junta académica de la Escola d’Enginyeria Tècnica de Telecomunicació 
La Salle EUETT. Es la responsable de garantizar la calidad de las titulaciones  y 
promover la coordinación de cada una de ellas.     


Para ello se define un equipo coordinador docente para cada curso, que se reunirá 
con una periodicidad mensual, y será presidido por el coordinador de la titulación. 
Estará formado por: 


 Coordinador de la titulación 


 Coordinador de curso 


 Tutores del curso 


 Responsables de las asignaturas del curso 


 Delegados de clase (una vez al trimestre) 
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Las funciones de coordinación son las siguientes: 


 Planificación del  curso: 
o Equilibrar la carga de estudio y trabajo de todo el curso 
o Sistemas de evaluación 
o Planificación temporal de las prácticas 
o Planificación temporal de los trabajos 
o Entregas de prácticas y  trabajos 
o Fechas y horarios de los controles y exámenes 


 Evaluación del rendimiento del alumno/a 


 Atender a las observaciones de los alumnos/as 


 Corrección de las desviaciones en las previsiones de carga de estudio y trabajo 
 


Debido a que las dos titulaciones de Grado que presenta la escuela EUETT-La 
Salle tienen el primer curso completamente idéntico y bastantes asignaturas comunes 
en los cursos restantes, los equipos coordinadores, para cada curso, de las dos 
titulaciones serán los mismos.  


 
 


2.4 Planificación temporal de los módulos 
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Las materias de cada módulo se distribuyen de la siguiente manera: 


 Formación básica: 
o Comunicación: Primer curso ( 6 4 ECTS, anual) 
o Matemáticas: Primer curso (18 ECTS, anual) y segundo curso (8 ECTS, 


anual) 
o Informática: Primer curso (10 ECTS, anual) 
o Física: Primer curso (12 ECTS, anual) 
o Empresa: Segundo curso (6 4 ECTS, anual) 
o Pensamiento y Creatividad: Primer curso (2 ECTS, anual), Segundo 


curso (2 ECTS, anual), Tercer curso (3 ECTS, anual) 


 Interactividad y experiencia de usuario: 
o Diseño y usabilidad: Primer curso (5 ECTS, anual) y segundo curso (5 


ECTS, anual) 
o Hipermedia: Tercer curso (5 4 ECTS, primer semestre y 5 ECTS 


segundo semestre) 
o Producción multimedia: Tercer curso (4 ECTS, anual) y cuarto curso (6 


ECTS, anual) 


 Tecnologías informáticas: 
o Ingeniería de computadores: Primer curso (9 ECTS, anual) 
o Tratamiento de datos: Segundo curso (11 ECTS, anual) 


 Señales y comunicaciones: 
o Redes y sistemas: Segundo curso (6 ECTS, anual) y tercer curso (6 


ECTS, anual) 
o Procesado de señal: tercer curso (4 ECTS, primer semestre), tercer 


curso (4 ECTS, segundo semestre) y cuarto curso (4 ECTS, primer 
semestre) 


 Producción audiovisual digital: 
o Guión audiovisual: Segundo curso (5 ECTS, anual), tercer curso (3 


ECTS, primer semestre) 
o Imagen sintética: Segundo curso (5 ECTS, anual) 


semestre 1 semestre 2 semestre 3 semestre 4 semestre 5 semestre 6 semestre 7 semestre 8


Gestión 


empresarial (9)


Formación básica (63)


Interactividad y experiencia de 


usuario (29)


Tecnologías informáticas (20)
Conocimientos complementarios 


(35)


Multimedia y 


Gestión (20)


Producción audiovisual Digital 


(25)


Simulación 


gráfica (15)


Señales y comunicaciones (24)


1o 2o 3o 4o
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o Creación de contenido digital: Segundo curso (5 ECTS segundo 
semestre) Tercer curso (4 ECTS, primer semestre) y cuarto curso (2 3 
ECTS, primer semestre) 


 Simulación gráfica: 
o Tecnología gráfica: Segundo curso (5 ECTS, primer semestre) 
o Simulación física: Tercer Cuarto curso (4 6 ECTS, segundo primer 


semestre) 
o Mundos virtuales: Cuarto Tercer curso (6 4 ECTS, primer segundo 


semestre) 


 Conocimientos complementarios: 
o Tendencias tecnológicas: Cuarto curso (4 ECTS, segundo semestre) 
o Optatividad: Segundo curso (4 ECTS, anual), tercer curso (4 ECTS, 


anual, 4 ECTS, primer semestre y 5 ECTS, segundo semestre) y cuarto 
curso (6 ECTS, anual, 4 ECTS, primer semestre, 8 ECTS, segundo 
semestre) 


 Gestión empresarial: 
o Dirección y coordinación de proyectos empresariales: Tercer curso (3 


ECTS, primer segundo semestre) y tercer cuarto curso (3 ECTS, 
segundo primer semestre) 


o Creación de empresas y responsabilidad social: Cuarto curso (3 ECTS, 
segundo semestre) y cuarto curso (3 ECTS, segundo semestre) 


 Multimedia y gestión: 
o Prácticas externas: Cuarto curso (4 ECTS, primer semestre) 
o Trabajo fin de grado: Cuarto curso (16 ECTS, segundo semestre) 


 
 


2.5 Justificación de cómo los diferentes módulos de que consta 
el Plan de Estudios constituye una propuesta coherente y 
factible (teniendo en cuenta la dedicación de los 
estudiantes) y garantizan la adecuación de las 
competencias del título. 


 
Los módulos del plan de estudios están diseñados teniendo en cuenta que el 


alumno/a cursará 60 créditos ECTS al año con una carga de trabajo de 27 horas por 
crédito, de forma tal que su dedicación será aproximadamente de 40 horas semanales 
durante 40 semanas al año.  En el apartado 0 el trabajo, que tendrá que realizar el 
alumno/a por cada una de las materias de las que se compone cada módulo, está 
desglosado por horas. 


Con esta dedicación los alumnos/as que sigan las recomendaciones de sus 
profesores y tutores podrán superar con éxito cada uno de los cursos del título de 
Grado.   


Para los alumnos con necesidades educativas especiales el tutor les diseñará un 
plan específico de trabajo. 


En las dos tablas siguientes se indica como el diseño del Plan de estudios a través 
de la definición de los módulos garantiza su adecuación a las competencias.  En ellas 
las competencias están definidas a través de un código determinado en el apartado de 
Competencias de la memoria: 


En la primera tabla se detalla la relación de los módulos de aprendizaje y las 
distintas competencias generales o transversales determinadas por el proyecto 
“tuning” como se explica en el apartado de Competencias Generales de la memoria. 
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En ella se puede comprobar en que módulos de aprendizaje se evalúan cada una de 
las competencias generales o transversales. 
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G-1 X X X X X X X   X 


G-2       X   X     X 


G-3 X   X X X X   X   


G-4   X X     X   X   


G-5 X    X X X X   X X 


G-6 X   X   X   X     


G-7 X     X X X       


G-8 X X X X X X X X X 


G-9 X   X X X X X X X 


G-10 X         X     X 


G-11 X       X       X 


G-12 X       X     X X 


G-13 X   X     X     X 


G-14 X X X X X X   X X 


G-15 X         X   X X 


G-16             X   X 


G-17                 X 


G-18 X           X   X 


G-19              X     


G-20 X  X         X     


G-21 X            X     


G-22 X X X X X X X X X 


G-23       X X X   X X 


G-24 X X X   X X X X X 


G-25 X               X 


G-26 X         X X X X 


G-27 X                 


G-28 X                  


G-29 X        X   X X X 


G-30   X             X 


G-31              X   X  


G-32               X   


G-33 X       X     X X 


G-34 X            


 
Tabla – Relación entre Módulos y Competencias generales 
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En esta segunda tabla se detalla la relación de los módulos de aprendizaje y las distintas 
competencias específicas definidas en el apartado de Competencias Específicas de la 
memoria. En ella se puede comprobar en que módulos de aprendizaje se evalúan cada una de 


las competencias específicas.  
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E-1   X X             


E-2     X X           


E-3   X X X           


E-4   X               


E-5   X               


E-6   X X             


E-7   X X X           


E-8   X X X           


E-9   X X X           


E-10     X X       X X 


E-11     X             


E-12     X             


E-13     X X           


E-14     X X           


E-15   X X X         X 


E-16   X X X           


E-17   X X X           


E-18   X X X   X     X 


E-19   X   X   X       


E-20   X       X       


E-21   X X X           


E-22   X X             


E-23   X X X   X       


E-24   X X X           


E-25   X X X   X       


E-26   X X X   X       


E-27   X X X   X       


E-28   X X X         X 


E-29             X X   


E-30   X               


E-31             X X X 


E-32   X X             


E-33   X X X           


E-34   X X X       X   


E-35   X X X           


E-36   X X X           
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E-37   X X X       X   


E-38   X X X           


E-39             X     


E-40             X     


E-41 X           X     


E-42 X           X     


E-43             X X   


E-44             X X   


E-45             X X   


E-46 X                 


E-47     X             


E-48           X       


E-49           X       


E-50 X                 


E-51 X                 


E-52       X           


E-53       X           


E-54 X                 


E-55         X         


E-56         X         


E-57         X         


E-58         X         


E-59 X                 


E-60 X                 


E-61 X                 


E-62 X                 


E-63 X                 


E-64 X                 


E-65 X                 


 
Tabla – Relación entre Módulos y Competencias específicas 


 
 


2.6 Sistema de calificaciones 
 


El sistema de calificaciones se ha definido teniendo en cuenta el artículo 5 del RD 
1125/2003, de 5 de septiembre: 


 La obtención de los créditos correspondientes a una materia comportará 
haber superado los exámenes o pruebas de evaluación correspondientes. 


 El nivel de aprendizaje conseguido por los estudiantes se expresará con 
calificaciones numéricas  en su expediente académico. 


 Los resultados obtenidos por el alumno/a en cada una de las asignaturas  
del plan de estudios se calificarán en función de la siguiente escala 
numérica de 0 a 10: 


o 0 - 4.9: Suspenso 
o 5 - 6.9: Aprobado 
o 7 - 8.9: Notable 
o 9 - 10: Sobresaliente 


 La mención  de Matrícula de Honor podrá ser otorgada a aquellos 
alumnos/as que hayan obtenido una calificación igual o superior a 9. Su 
número no podrá exceder del cinco por ciento de los alumnos/as 
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matriculados en la asignatura correspondiente, salvo que el número sea 
inferior a 20, en cuyo caso se podrá conceder una sola Matrícula de Honor. 


 Los créditos obtenidos por reconocimiento no serán calificados 
numéricamente ni serán computados para la obtención de la media del 
expediente académico. 


 La media del expediente académico de cada alumno/a será el resultado de 
la siguiente fórmula: suma de los créditos obtenidos por el alumno/a 
multiplicados cada uno de ellos por el valor de las calificaciones que 
correspondan, y dividida por el número de créditos totales obtenidos por el 
alumno. 


 


2.7 Resumen de las materias que constituyen la propuesta del 
título de graduado y su distribución en créditos. 


 
 


Tipo de materia Créditos 


Formación Básica 60 63 


Obligatorias 129 126 


Optativas 31 


Prácticas externas 4 


Trabajo fin de Grado 16 


CRÉDITOS TOTALES 240 
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2.8 Descripción de los módulos 
 


Denominación del módulo 
CONOCIMIENTOS 


COMPLEMENTARIOS 


Créditos ECTS, carácter 
35 Créditos ECTS (945 horas) 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las dos materias que componen el módulo se imparten en tres cursos diferentes: Tendencias tecnológicas 
en cuarto curso, y la Optatividad en segundo, tercero y cuarto curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 3 Conocimientos generales básicos sobre el área de estudio. 


G – 4 Conocimientos básicos de la profesión. 


G – 5 Comunicación oral y escrita en la propia lengua. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 12 Conocimientos en alguna especialidad de formación. 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G – 15 Habilidades interpersonales. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 23 Habilidades de investigación. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


G – 26 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad). 


G – 29 Habilidad para trabajar de forma autónoma. 


G – 32 Preocupación por la calidad y mejora continua. 


G – 33 Motivación para el logro. 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 10 Conceptualizar temáticamente una aplicación. 


E – 29 Gestionar un equipo de trabajo. 


E – 31 Gestionar la relación con el cliente. 


E – 34 Estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto. 


E – 37 Crear la identidad visual del producto. 


E – 43 Capacidad de gestionar tecnologías como motor de cambio en la sociedad. 


E – 44 Diseñar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomía, usabilidad y seguridad 
de los sistemas, aplicaciones y servicios TIC, así como de la información que proporciona, 
conforme a la legislación y normativa vigentes. 


E – 45 Educación de amplio espectro necesaria para comprender el impacto de las soluciones de 
Ingeniería en un contexto social y global. 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Conocimientos de última tecnología aplicada a las TIC. 


2 Conocimientos de gestión de última generación. 


3 Metodología apropiada para adecuarse a la nueva tecnología. 


4 Adecuación a los cambios. 


5 Trabajo en equipo. 


6 Otros resultados en función de las asignaturas optativas elegidas por cada estudiante según 
el módulo correspondiente. 
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REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Tendencias tecnológicas 
 


4 créditos ECTS (108 horas) 
obligatoria 


 


Optatividad 
 


31 créditos ECTS (837 horas) 
optativas 


 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (2,4 créditos en Tendencias tecnológicas) 
 
Estudio y trabajo personales del alumno (1,2 créditos en Tendencias tecnológicas) 
 
Actividades de evaluación (0,4 créditos en Tendencias tecnológicas) 
 
La optatividad de la titulación recoge un conjunto de asignaturas que pueden ser 
de carácter teórico, teórico-práctico o de laboratorio. En ese sentido, los 31 ECTS 
de la optatividad se distribuirán en dedicación en el aula, trabajo de laboratorio, 
dedicación personal a prácticas, estudio personal y actividades de evaluación 
según el tipo de asignatura de que se trate. 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
Asignatura teórica: 
 


Destacan las explicaciones teóricas en combinación con ejemplos y 
ejercicios relacionados con la rama de conocimiento. La evaluación se lleva 
a cabo durante todo el curso aunque existen diversos puntos de control 
que permiten obtener una valoración de los conocimientos adquiridos por 
el alumno hasta el momento. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que 
combinan con una evaluación continua de las distintas competencias que 
se califican a partir de instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o trabajos personales o en grupo 
 
Asignatura teórico-práctica: 
 


La materia combina las explicaciones teóricas con la práctica en el 
laboratorio. Ambos aspectos califican el conocimiento del alumno. Las 
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competencias citadas anteriormente se concretan en uno u otro bloque o 
en ambos a la vez. 
 
La evaluación de la parte teórica se lleva a cabo durante todo el curso 
aunque existen diversos puntos de control que permiten obtener una 
valoración de los conocimientos adquiridos por el alumno hasta el 
momento. La parte práctica de la asignatura se evalúa mayoritariamente 
con las prácticas realizadas durante el curso. Así mismo, se valoran los 
ejercicios llevados a cabo en el laboratorio. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que 
combinan con una evaluación continua de las distintas competencias que 
se califican a partir de instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en clase o en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 


 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
 
Asignatura práctica: 
 


La asignatura se evalúa a partir de las prácticas realizadas durante el curso 
y de los exámenes que se realicen. En la evaluación del alumno existen 
unos puntos de control fuertes que combinan con una evaluación continua 
de las distintas competencias que se califican a partir de instrumentos de 
evaluación: 
exámenes 


 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 


 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
 


Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Tendencias tecnológicas: 


 Avances de la actualidad tecnológica. 


 Tecnologías concretas de actualidad en el ámbito de las TIC y la gestión. 


 Tecnologías punteras en fase de desarrollo y futuribles al respecto. 


 Conocimientos complementarios del título de grado. 
 


Optatividad: 
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 Prácticas externas. 


 Colaboración en los departamentos. 


 Participación en proyectos realizados en el Centro. 


 Participación en actividades universitarias culturales, deportivas, de 
representación estudiantil, solidarias y de cooperación. 


 Otros contenidos en función de las asignaturas optativas que elija el 
estudiante. 
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Denominación del módulo 
FORMACIÓN BÁSICA 


Créditos ECTS, carácter 
60 63 Créditos ECTS (1620 1701 


horas), formación básica 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las materias que componen el módulo se imparten de acuerdo a la legislación vigente. mayoritariamente 
en durante los dos primeros cursos tal como indica el anexo II del R.D. 1393/2007 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 3 Conocimientos generales básicos sobre el área de estudio. 


G - 5 Comunicarse de forma oral y escrita en la propia lengua. 


G – 6 Conocimientos de una segunda lengua. 


G – 7 Habilidades básicas de manejo del ordenador. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 10 Toma de decisiones. 


G – 11 Conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación. 


G – 12 Conocimientos en alguna especialidad de formación. 


G – 13 Capacidad de crítica y autocrítica. 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G - 15 Adquirir habilidades interpersonales. 


G – 18 Apreciación de la diversidad y la multiculturalidad. 


G - 20 Adquirir compromiso ético. 


G - 21 Ser sensibles con el medioambiente. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


G – 25 Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones. 


G – 26 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad). 


G – 27 Liderazgo. 


G - 28 Adquirir conocimiento de culturas y costumbres de otros países. 


G - 29 Trabajar de forma autónoma. 


G – 33 
G - 34 


Motivación para el logro. 
Capacidad para comprender, analizar y valorar el panorama del pensamiento contemporáneo 
a partir del carácter poliédrico de la persona y de su entorno (cultura, sociedad, ética...). 
 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 41 Capacidad para saber combinar y entender negocios, ciencias y artes. 


E – 42 Capacidad de combinar gestión, tecnología e idioma. 


E – 46 Conocimiento de temáticas actuales, tanto tecnológicas como socio-económicas. 


E – 50 Aprendizaje de los conceptos básicos de física eléctrica y análisis de circuitos. 


E – 51 Adquisición de nociones de instrumentación. 


E – 54 Conocimiento general de la programación estructurada y modular y de un lenguaje 
imperativo. 


E – 59 Conocimiento general del álgebra lineal y de su aplicación en la multimedia. 


E – 60 Dominar el método matemático para ser rigurosos y formales en las expresiones y 
demostraciones. 


E – 61 Conocimiento general de las herramientas de cálculo para la ingeniería. 


E – 62 Conocimiento avanzado del cálculo para la resolución de problemas de la ingeniería en 
general. 
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E – 63 Conocimiento general de la estadística y la probabilidad. 
 


E – 64 Conocimiento del panorama del pensamiento contemporáneo y comprensión de textos de 
ámbito humanístico. 


E – 65 Conocimiento de la dimensión trascendente de la persona humana. 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Estar preparado para afrontar asignaturas en una tercera lengua, el inglés. 


2 Conocimientos matemáticos para afrontar el título de Grado. 


3 Saber que hace un ingeniero, que es la tecnología y la importancia de su gestión.   


4 El desarrollo de un producto y su valoración económica. 


5 Conocimientos de un ordenador y su programación. 


6 Implementación de software. 


7 Uso de un pseudocódigo para potenciar la reflexión sobre un lenguaje de programación. 


8 Conocimientos de la física eléctrica y los componentes de electrónica básicos. 


9 Ser capaces de analizar circuitos electrónicos. 


10 Una buena formación humanística. 


11 Capacidad de lectura y comprensión de textos literarios y humanísticos. 


12 Capacidad de definir conceptos básicos: empresa, trabajo, solidaridad, etc. 


13 Saber situar los problemas y las relaciones interculturales. 


14 Sentirse implicado en la promoción de los derechos humanos. 


15 Haber asumido la responsabilidad social y ética de la profesión. 


16 Tener interés e instrumentos para la creatividad y la innovación 


17 Tener capacidad para organizar equipos humanos y solucionar problemas de relación 


18 Uso de una metodología de proyectos para potenciar la eficiencia en la gestión. 


19 Dominio de la gestión de proyectos. 


  
 


REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Comunicación 
 


6 4 créditos 
ECTS (162 108 


horas) 
formación 


básica 
 


Matemáticas 
 


26 créditos 
ECTS (702 


horas) 
formación 


básica 
 


Informática 
 


10 créditos 
ECTS (270 


horas) 
formación 


básica 
 


Física 
 


12 créditos 
ECTS (324 


horas) 
formación 


básica 
 


Pensamiento 
y creatividad 


 
7 créditos 


ECTS     (189 
horas) 


formación 
básica 


Empresa 
 


6 4 créditos 
ECTS (162 
108 horas) 
formación 


básica 
 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza – 
Aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (28,7 27,8 créditos ECTS: 3,6 3,3 créditos en 
Comunicación, 13 10 créditos en Matemáticas, 4,1 créditos en Informática, 4,8 4,4 
créditos en Física, 3 créditos en Pensamiento y creatividad y 3,2 3 créditos en 
Empresa) 
 
Trabajo en laboratorio (5,6 6,6 créditos ECTS: 1,5 créditos en Matemáticas, 2,1 
1,7 créditos en Informática, 2,4 3,4 créditos en Física, 1,1 créditos en Empresa) 
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Dedicación personal a las prácticas de laboratorio (3,9 4,1 créditos ECTS: 1,2 
créditos en Comunicación, 1,5 créditos en Matemáticas, 1 1,6 créditos en 
Informática, 1,2 1 créditos en Física, 0,5 créditos en Empresa) 
 
Estudio y trabajo personales del alumno (16,7 19 créditos ECTS: 0,8 0,5 créditos 
en Comunicación, 10,5 10,8 créditos en Matemáticas, 2,1 2 créditos en 
Informática, 2,4 créditos en Física, 2,5 créditos en Ética, 0,9 0,8 créditos en 
Empresa) 
 
Actividades de evaluación (4,4 5,5 créditos ECTS: 0,3 0,2 créditos en 
Comunicación, 1,8 2,2 créditos en Matemáticas, 0,7 0,6 créditos en Informática, 
1,2 0,8 créditos en Física, 1,5 créditos de Ética, 0,4 0,2 créditos en Empresa) 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
En las materias teóricas destacan las explicaciones teóricas en combinación con 
ejemplos y ejercicios relacionados con la rama de conocimiento. La evaluación se 
lleva a cabo durante todo el curso aunque existen diversos puntos de control que 
permiten obtener una valoración de los conocimientos adquiridos por el alumno 
hasta el momento. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o trabajos personales o en grupo 
 
La materia combina las explicaciones teóricas con la práctica en el laboratorio. 
Ambos aspectos califican el conocimiento del alumno. Las competencias citadas 
anteriormente se concretan en uno u otro bloque o en ambos a la vez. 
 
La evaluación de la parte teórica se lleva a cabo durante todo el curso aunque 
existen diversos puntos de control que permiten obtener una valoración de los 
conocimientos adquiridos por el alumno hasta el momento. La parte práctica de 
la asignatura se evalúa mayoritariamente con las prácticas realizadas durante el 
curso. Así mismo, se valoran los ejercicios llevados a cabo en el laboratorio. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en clase o en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 
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 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
 
Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Comunicación: 


 ¿Qué hace un ingeniero? ¿Qué significa ser ingeniero? Conocimiento y 
habilidades que necesita un ingeniero. Los factores que conducen al éxito 
de un ingeniero. Introducción a la profesión de ingeniero. Introducción a la 
forma en que los ingenieros piensan, preguntan y responden a preguntas 
que solucionan las necesidades de la sociedad. Incluye toda la temática 
relacionada con la parte humana y comunicación. 


 
Matemáticas: 


 Cálculo matricial, Sist. de ecuaciones lineales, Espacios Vectoriales 
(independencia lineal, subes pació, base, componentes de un vector en 
una base, cambios de base), Aplicaciones lineales (Núcleo, imagen, matriz 
asociada a una aplic. lineal), Endomorfismos (valores y vectores propios, 
diagonalización), Espacio vectorial Euclidiano (producto escalar, norma, 
ángulo, proyección ortogonal, ortogonalización de vectores), 
Descomposición de matrizes, y Métodos numéricos 


 Funciones. Integración. Interpolación e integración numérica. Series. 
Ecuaciones diferenciales. Resolución numérica de EDOs. 


 Funciones de varias variables (continuidad, límites, derivadas 
direccionales, derivadas parciales, diferencial, gradiente, máximos y 
mínimos), integración múltiple (dobles, triples, etc.), integración vectorial 
(línea y superficie), Probabilidad (probabilidad básica y variables 
aleatorias) Estadística (contrastes de hipótesis, inferencia, análisis 
multivariante) 


 
Informática: 


 Introducción al ordenador. Pseudocódigo: introducción, ficheros, memoria 
dinámica. Lenguaje C: introducción, ficheros, memoria dinámica. 
Ordenación. Tipos Abstractos de Datos. Estructuras de datos lineales. 
Introducción a la recursividad. Fundamentos de los lenguajes de 
programación. 


 
Física: 


 Componentes pasivos. Análisis en DC y AC. Diodos. BJT: conceptos y 
regiones de trabajo. Circuitos de polarización. Amplificadores 
Operacionales. 


 
Empresa: 


 Dominio de la logística de entrada y salida, operaciones, marketing, ventas 
y servicios. La infraestructura para soportar la cadena de valor, recursos 
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humanos, desarrollo de la tecnología y finalmente compras. Cadena de 
valor y ventajas en costes. Diferenciación de la cadena de valor y la 
tecnología asociada. 


 
Pensamiento y creatividad: 
 


Pensamiento y creatividad I: Desarrollo sostenible y solidaridad 
Tema 1. La era de la ciencia y la tecnología. Características y valores 
Tema 2. El principio de responsabilidad y de precaución  
Tema 3. Ética del respecto 
Tema 4. Del desarrollo sostenible al equilibrio y la armonía 
Tema 5. La globalización 
Tema 6. Ética, territorio y paisaje 
Tema 7. Creatividad e innovación. Concepto general y bases 
interdisciplinares I 
Tema 8. La creatividad en un mundo complejo I 
Tema 9. Propuestas de creatividad tecnológica para un mundo más 
sostenible 
Tema 10. Propuestas creativas de nuevas formas de trabajo 
Tema 11. Propuestas creativas para un mundo más justo y solidario  
Tema 12. La ciencia-ficción como fuente de creatividad 
 
Pensamiento y creatividad II: Fundamentos antropológicos 
Tema 1. Las dimensiones de la condición humana 
Tema 2. Persona y comunidad 
Tema 3. Cuidado de uno mismo y de los demás: las virtudes 
Tema 4. El sentido de la justicia 
Tema 5. El sentido de la solidaridad 
Tema 6. Derechos humanos. Los ejes fundamentales y el sentido de la 
Declaración 
Tema 7. Creatividad e innovación. Concepto general y bases 
interdisciplinares II 
Tema 8. La creatividad en un mundo complejo II 
Tema 9. La experiencia de la belleza como base para la creatividad 
Tema 10. El lenguaje y la creación de conceptos 
Tema 11. La inteligencia colectiva y la creatividad  
Tema 12. Recapitulando: Ser humano, creatividad, generación y 
generosidad 
 
Pensamiento y creatividad III: Relaciones humanas. Proyecto 
Tema 1. Para una definición de empresa. El equipo y la estrategia 
Tema 2. Relaciones humanas: poder, autoridad, confianza 
Tema 3. La ética de la profesión y la responsabilidad social corporativa 
Tema 4. Organización, eficacia y comunicación 
Tema 5. Cultura empresarial y cultura cívica 
Tema 6. Contextos de interculturalidad 
Tema 7. La creatividad en la organización de los equipos 
Tema 8. La creatividad en las relaciones interculturales 
Tema 9. La creatividad en la ideación de nuevos proyectos empresariales 
Tema 10. La creatividad como horizonte para una sociedad dinámica 
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Proyecto práctico 
Proyecto (individual o colectivo) tutorizado, directamente relacionado con 
la creatividad y la innovación en los diversos campos de cooperación 
social. 
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Denominación del módulo 
GESTIÓN EMPRESARIAL 


Créditos ECTS, carácter 
12 9 Créditos ECTS (243 horas), 


obligatorio 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las dos materias que componen el módulo se imparten en dos cursos diferentes: Dirección y coordinación 
de proyectos empresariales en tercer curso y Creación de empresas y responsabilidad social en cuarto 
curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 6 Conocimientos de una segunda lengua. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 16 Capacidad de trabajar en un equipo interdisciplinar. 


G – 18 Apreciación de la diversidad y la multiculturalidad. 


G – 19 Trabajo en un contexto internacional. 


G – 20 Compromiso ético. 


G – 21 Sensibilidad por el medio ambiente. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


G – 26 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad). 


G – 29 Habilidad para trabajar de forma autónoma. 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 29 Gestionar un equipo de trabajo. 


E – 31 Gestionar la relación con el cliente. 


E – 39 Capacidad para trabajar en entornos de presión. 


E – 40 Capacidad para la divulgación de las cuestiones económicas. 


E – 41 Capacidad para saber combinar y entender negocios, ciencias y artes. 


E – 42 Capacidad de combinar gestión, tecnología e idioma. 


E – 43 Capacidad de gestionar tecnologías como motor de cambio en la sociedad. 


E – 44 Diseñar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomía, usabilidad y seguridad 
de los sistemas, aplicaciones y servicios TIC, así como de la información que proporciona, 
conforme a la legislación y normativa vigentes. 


E – 45 Educación de amplio espectro necesaria para comprender el impacto de las soluciones de 
Ingeniería en un contexto social y global. 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Diseño de soluciones empresariales innovadoras a problemas o necesidades concretas. 


2 Uso de una metodología de proyectos para potenciar la eficiencia en la gestión. 


3 Dominio de la gestión de proyectos. 


4 Capacidad de gestión del tiempo e información. 


5 Dominio de las herramientas y/o procesos para implementar nuevas empresas. 


6 Conocedores de las limitaciones personales y capacidades de liderazgo. 


7 Implementación de proyectos basados en la nueva modalidad de sostenibilidad y 
perspectivas. 


8 Capacidad de crear la cultura en la empresa de la responsabilidad corporativa. 


9 Dominio de las habilidades necesarias en la dirección organizativa. 


10 Capacidad de transmitir la cultura de la innovación, globalización y desarrollo en la empresa. 


11 Buena gobernanza y soluciones a escala. 
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12 Análisis de los problemas y planificación e implementación de las soluciones. 


 
 


REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Dirección y coordinación de 
proyectos empresariales 


 
6 créditos ECTS (162 horas) 


obligatoria 
 


Creación de empresas y 
responsabilidad social 


 
6 3 créditos ECTS (162 81 horas) 


obligatoria 
 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (4,9 créditos ECTS: 2,7 créditos en Dirección y 
coordinación de proyectos empresariales, 2,2 1,1 créditos en Creación de 
empresas y responsabilidad social) 
 
Trabajo en laboratorio (0,5 créditos ECTS en Dirección y coordinación de 
proyectos empresariales) 
 
Dedicación personal a las prácticas de laboratorio (2,2 créditos ECTS: 1,1 créditos 
en Dirección y coordinación de proyectos empresariales, 1,1 0,5 Creación de 
empresas y responsabilidad social) 
 
Estudio y trabajo personales del alumno (2,2 créditos ECTS: 1,1 créditos en 
Dirección y coordinación de proyectos empresariales, 1,1 0,6 Creación de 
empresas y responsabilidad social) 
 
Actividades de evaluación (2,2 créditos ECTS: 0,6 créditos en Dirección y 
coordinación de proyectos empresariales, 1,6 0,8 Creación de empresas y 
responsabilidad social) 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
Destacan las explicaciones teóricas en combinación con ejemplos y ejercicios 
relacionados con la rama de conocimiento. La evaluación se lleva a cabo durante 
todo el curso aunque existen diversos puntos de control que permiten obtener una 
valoración de los conocimientos adquiridos por el alumno hasta el momento. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 
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 controles o ejercicios en clase 


 informes o trabajos personales o en grupo 
 
Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Dirección y coordinación de proyectos empresariales: 


 Project management, características del análisis e implementación y su 
complejidad. Métodos y herramientas de Project management, direccionar 
la magnitud, tiempo, costes, calidad, información, y organización. 
Problemas típicos y estrategias para resolver problemas relacionados con 
los proyectos. Soporte y herramientas de planificación y gestión de los 
sistemas de información. Estudios de caso exitosos y de fracaso. El curso 
quiere proporcionar los conocimientos y herramientas para aportar 
proyectos exitosos en tecnología y gestión. Muchos de los contenidos son 
aplicables a pequeños y grandes proyectos industriales. 


 Adquisición de las habilidades necesarias en organizational management. 
Principales funciones y habilidades en management (planificación, 
organización, liderazgo, coordinación). Áreas de conocimiento y 
habilidades que no aportan ganancias directas a la empresa. Recursos 
generales. 


 
Creación de empresas y responsabilidad social: 


 Innovación, el que, porque y cuando. Organizando innovación y 
emprendeduría. Redes y sistemas. Creando innovación desde cualquier 
punto de partida. Nuevos productos y desarrollo de servicios. Creando y 
compartiendo conocimiento, propiedad intelectual. Innovación discontinua. 
Emprendeduría y emprendeduría social e innovación. Innovación para el 
crecimiento y sostenibilidad. Innovación, globalización y desarrollo. Cómo 
realizar los pasos, llegar a la acción. 


 Corporate Governance y Corporate Social Responsibility. Nuevos modelos 
de sostenibilidad y perspectivas. Integrar sostenibilidad en los negocios. 
Creando la cultura de la responsabilidad corporativa. Emprendeduría social 
hoy. Responsabilidad corporativa y buena governanza, soluciones a 
escala. 
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Denominación del módulo 
INTERACTIVIDAD Y EXPERIENCIA 


DE USUARIO 


Créditos ECTS, carácter 
30 Créditos ECTS (810 horas), 


obligatorio 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las tres materias que componen el módulo se imparten durante los cuatro cursos: Diseño y usabilidad en 
primer y segundo curso, Hipermedia en tercer curso, y Producción multimedia en tercer y cuarto curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 4 Conocimientos básicos de la profesión. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G – 20 Compromiso ético. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


G – 30 Diseño y gestión de proyectos. 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 1 Concebir los elementos gráficos de un producto multimedia. 


E – 3 Integrar los elementos gráficos de un producto multimedia. 


E – 4 Diseñar interfaces gráficas de productos multimedia. 


E – 5 Estudiar y evaluar el comportamiento de los usuarios. 


E – 6 Organizar el contenido de un producto multimedia. 


E – 7 Diseñar la navegación y la arquitectura de un producto multimedia. 


E – 8 Diseñar la interactividad de un producto multimedia. 


E – 9 Asegurar la usabilidad/ergonomía e interacción de un producto multimedia. 


E – 15 Concebir aplicaciones multimedia. 


E – 16 Programar aplicaciones multimedia. 


E – 17 Supervisar el producto final. 


E – 18 Diseñar la arquitectura del sistema multimedia. 


E – 19 Concebir Intranets. 


E – 20 Implementar Intranets. 


E – 21 Concebir servidores para Internet. 


E – 22 Implementar servidores para Internet. 


E – 23 Diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia. 


E – 24 Dar soporte técnico en diferentes entornos. 


E – 25 Editar contenidos de imagen fija y en movimiento. 


E – 26 Trabajar con contenidos de audio y vídeo. 


E – 27 Integrar elementos de una aplicación multimedia. 


E – 28 Diseñar productos multimedia. 


E – 30 Gestionar un proyecto multimedia. 


E – 32 Coordinar la producción. 


E – 33 Definir los contenidos de la publicación/producto. 


E – 34 Estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto. 


E – 35 Definir y supervisar la eficacia técnica de un proyecto. 


E – 36 Coordinar el equipo de trabajo artístico. 


E – 37 Crear la identidad visual del producto. 


E – 38 Participar en pruebas de validación. 
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Se dispone de los conocimientos necesarios y básicos sobre Diseño Gráfico. 


2 Se dispone de los conocimientos necesarios y básicos sobre herramientas de retoque de 
imagen. 


3 Se aplican las bases artísticas y creativas mínimas y necesarias para el buen diseño de 
cualquier producto software. 


4 Se dispone de los conocimientos necesarios y básicos sobre las herramientas de  
maquetación y programación Web. 


5 Se dispone de los conocimientos de Human Computer Interaction/Usabilidad para la práctica 
del DCU (Diseño Centrado en Usuario). 


6 Se pueden identificar, formular y resolver problemas de Usabilidad en entornos 
multidisciplinarios, tanto en equipo como de forma individual. 


7 Se comprende realmente el impacto de la Usabilidad en los procesos de trabajo y de la 
sociedad. 


8 Se conoce la metodología de estructuración, modularización y planificación de proyectos de 
tipo software dirigidos a la creación de materiales interactivos de índole Multimedia. 


9 Se manejan herramientas de programación visual de alto nivel, basadas en lenguajes de 
script. 


10 Se generan mapas y patrones de navegación adecuados para cualquier interfaz. 


 
 


REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Diseño y usabilidad 
 


10 créditos ECTS (270 
horas) obligatoria 


 


Hipermedia 
 


10 9 créditos ECTS (270 
243 horas) obligatoria 


 


Producción multimedia 
 


10 créditos ECTS (270 
horas) obligatoria 


 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (6,8 créditos ECTS: 4,5 créditos en Diseño y 
usabilidad, 2,3 2,1 créditos en Hipermedia) 
 
Trabajo en laboratorio (10,5 créditos ECTS: 2,2 créditos en Diseño y usabilidad, 
2,3 2 créditos en Hipermedia, 6 créditos en Producción multimedia) 
 
Dedicación personal a las prácticas de laboratorio (5,9 créditos ECTS: 0,9 créditos 
en Diseño y usabilidad, 3,5 3 créditos en Hipermedia, 1,5 créditos en Producción 
multimedia) 
 
Estudio y trabajo personales del alumno (4,7 créditos ECTS: 1,7 créditos en 
Diseño y usabilidad, 1,5 créditos en Hipermedia, 1,5 créditos en Producción 
multimedia) 
 
Actividades de evaluación (2,1 créditos ECTS: 0,7 créditos en Diseño y usabilidad, 
0,4 créditos en Hipermedia, 1 créditos en Producción multimedia) 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
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Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
La materia combina las explicaciones teóricas con la práctica en el laboratorio. 
Ambos aspectos califican el conocimiento del alumno. Las competencias citadas 
anteriormente se concretan en uno u otro bloque o en ambos a la vez. 
 
La evaluación de la parte teórica se lleva a cabo durante todo el curso aunque 
existen diversos puntos de control que permiten obtener una valoración de los 
conocimientos adquiridos por el alumno hasta el momento. La parte práctica de 
la asignatura se evalúa mayoritariamente con las prácticas realizadas durante el 
curso. Así mismo, se valoran los ejercicios llevados a cabo en el laboratorio. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en clase o en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 


 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
 
Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Diseño y usabilidad: 


 Herramientas de retoque digital de imágenes. Diseño gráfico digital. 
Herramientas de creación vectorial. Herramientas de Creación y 
Enmaquetación para Internet. Descripción de la Usabilidad clásica (Test de 
Tareas, Card Sorting…) y de la Experiencia de Usuario (Entrevistas 
estructuradas…). Infraestructuras necesarias para realizar estudios de 
Usabilidad. Diseño centrado en el usuario. Herramientas de creación y de 
animación vectorial. Programación para Interfaces Multimedia. Dispositivos 
que complementan el análisis en un Test (EyeTracker). Definición de 
perfiles. Datos cuantitativos y cualitativos. Metodologías aplicadas según 
los objetivos del proyecto. 


 
Hipermedia: 


 Diseño y maquetación web. Formación y aprendizaje de entornos y 
lenguajes de programación diversos como DHTML, Javascript,  Web 2.0, 
Java 2 SE (aplicaciones de escritorio), Windows Forms, Servidores web, 
Java 2 EE, PHP, ASP.NET, Streaming, Java 2 ME (aplicaciones móviles), 
ActionScript, Carga de XML. 
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Producción multimedia: 


 Formación y aprendizaje de entornos y lenguajes de programación 
diversos como Director, Flash y Flash 3D, Imaging Lingo, Director 3D, 
Xtra’s. Orientación a Objetos. Componentes. Algoritmos de programación 
de videojuegos en Flash. 
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Denominación del módulo 
MULTIMEDIA Y GESTIÓN 


Créditos ECTS, carácter 
20 Créditos ECTS (540 horas), 


obligatorio 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las materias que componen el módulo se imparten durante el último curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 2 Capacidad de organizar y planificar. 


G – 5 Comunicación oral y escrita en la propia lengua. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 10 Toma de decisiones. 


G – 11 Conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación. 


G – 12 Conocimientos en alguna especialidad de formación. 


G – 13 Capacidad de crítica y autocrítica. 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G – 15 Habilidades interpersonales. 


G – 16 Capacidad de trabajar en un equipo interdisciplinar. 


G – 17 Capacidad para comunicarse con personas no expertas en la materia. 


G – 18 Apreciación de la diversidad y la multiculturalidad. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 23 Habilidades de investigación. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


G – 25 Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones. 


G – 26 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad). 


G – 29 Habilidad para trabajar de forma autónoma. 


G – 30 Diseño y gestión de proyectos. 


G – 33 Motivación para el logro. 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 10 Conceptualizar temáticamente una aplicación. 


E – 15 Concebir aplicaciones multimedia. 


E – 18 Diseñar la arquitectura del sistema multimedia. 


E – 28 Diseñar productos multimedia. 


E – 31 Gestionar la relación con el cliente. 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Se conocen las reglas mínimas necesarias para pactar, dialogar, delegar, compartir y decidir, 
en equipo, al respecto del desarrollo de una aplicación del ámbito Multimedia. 


2 Se aplican las metodologías de búsqueda científica, preproducción y bibliografía necesarias 
para el buen rumbo de cualquier proyecto de envergadura. 


3 Se concibe la idea que derivará hacia un aplicativo interactivo del ámbito Multimedia. Se sabe 
estructurar y subdividir en módulos, así como generar un análisis funcional para cada uno de 
ellos y tomar decisiones finales sobre implementación, calendario y ajuste económico. 


4 Se actúa como gestor/a de proyectos, gracias al perfil multidisciplinar y a la “vista de pájaro” 
de que se dispone para cualquier proyecto Multimedia, sabiendo decidir “qué pegamento 
interactivo” emplear, entre “qué opciones de implementación” y “cuando” en el tiempo y en el 
espacio. 
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5 Se conocen los bloques del “pipeline” Multimedia, todo su ciclo de vida, iniciándose éste con 
la planificación y cerrándose con el testeo, úso y finalización del producto interactivo de 
software, así como su re-diseño si fuera procedente. 


6 Se saben analizar problemáticas concretas a resolver, trasladando su lectura real a una del 
ámbito de la ingeniería de productos Multimedia. 


7 Se conoce la metodología indicada para generar diagramas, memorias de investigación y 
resultados, artículos y ponencias así como reportes técnicos. 


8 Experiencia de trabajo en una empresa.  


 
 


REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Prácticas externas 
 


4 créditos ECTS (108 horas) 
obligatoria, prácticas externas 


 


Trabajo fin de grado 
 


16 créditos ECTS (432 horas) trabajo 
fin de grado 


 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Prácticas externas: se lleva a cabo con la inserción laboral en empresa que se 
gestiona académicamente por el contacto de un tutor-empresa y un profesor-tutor. 
La dedicación del alumno se concentra principalmente en el trabajo de la empresa 
donde esté realizando las prácticas externas (3.3 ECTS). También se incluyen 
como actividades formativas la presentación en el aula de los conceptos y 
procedimientos asociados a la materia (0.5 ECTS), y el estudio y trabajo 
personales del alumno (0.2 ECTS). 
 
Trabajo fin de grado: El Trabajo Final de Grado es la síntesis de toda la titulación. 
Supone un trabajo de estudio, diseño e implementación de un proyecto en el 
ámbito de las TIC y su gestión. Este trabajo está guiado por un profesor ponente 
que tutoriza y guía todo el desarrollo (0.6 ECTS). Bajo su supervisión, el alumno 
realiza una memoria con los contenidos teóricos y prácticos o de investigación de 
su trabajo, y realiza una defensa de su trabajo (estudio y trabajo personal – 14.4 
ECTS). Algunos seminarios complementarios pueden ayudar al alumno a orientar 
su trabajo correctamente (1 ECTS). 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para la evaluación de las prácticas externas se tendrá en cuenta el informe final 
proveniente del tutor-empresa y de los distintos puntos de control realizados por 
el profesor-tutor (83%). Éste último es el responsable de la calificación. La 
evaluación del alumno también se basará en la calificación a partir de la 
participación en clase o en el laboratorio (14%) y los informes o trabajos 
personales (3%). 
 
En el Trabajo Final de Grado la evaluación se lleva a cabo por un tribunal que 
basará su calificación en base de la memoria librada (15%), al contenido del 
trabajo realizado (55%), así como la valoración del profesor ponente (15%), la 
defensa realizada y, en su caso, la demostración práctica (15%). La defensa del 
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Trabajo Final de Grado es un acto público. Los criterios de calificación tendrán en 
cuenta aspectos como: el dominio de los conocimientos, la metodología utilizada, 
la claridad de la presentación, la capacidad de síntesis y de exposición oral, las 
respuestas a las preguntas del tribunal. En el caso de demostración práctica: el 
buen funcionamiento del proyecto desarrollado, un estudio económico, un manual 
de usuario. En el caso de un trabajo en el ámbito de la investigación: el estudio 
del estado actual, la novedad del tema, la aportación innovadora, entre otras. 


Breve descripción de contenidos 
 
Prácticas externas: 


 Contenidos básicos de las distintas áreas de toda la titulación que afecten 
al tipo de empresa. 
 


Trabajo fin de grado: 


 Contenidos básicos de las distintas áreas de toda la titulación que afecten 
al desarrollo del proyecto. 
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Denominación del módulo 
PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL 


DIGITAL 


Créditos ECTS, carácter 
24 25 Créditos ECTS (648 675 horas), 


obligatorio 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las tres materias que componen el módulo se imparten en tres cursos diferentes: Guión audiovisual en 
segundo y tercer curso, Imagen sintética en segundo curso, y Creación de contenido digital en segundo, 
tercer y cuarto curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 3 Conocimientos generales básicos sobre el área de estudio. 


G – 4 Conocimientos básicos de la profesión. 


G – 5 Comunicación oral y escrita en la propia lengua. 


G – 6 Conocimientos de una segunda lengua. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 13 Capacidad de crítica y autocrítica. 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 1 Concebir los elementos gráficos de un producto multimedia. 


E – 2 Diseñar los elementos gráficos de un producto multimedia. 


E – 3 Integrar los elementos gráficos de un producto multimedia. 


E – 6 Organizar el contenido de un producto multimedia. 


E – 7 Diseñar la navegación y la arquitectura de un producto multimedia. 


E – 8 Diseñar la interactividad de un producto multimedia. 


E – 9 Asegurar la usabilidad/ergonomía e interacción de un producto multimedia. 


E – 10 Conceptualizar temáticamente una aplicación. 


E – 11 Redactar el guión de una aplicación. 


E – 12 Realizar el storyboard de una aplicación. 


E – 13 Captar imágenes fijas y en movimiento. 


E – 14 Realizar animaciones. 


E – 15 Concebir aplicaciones multimedia. 


E – 16 Programar aplicaciones multimedia. 


E – 17 Supervisar el producto final. 


E – 18 Diseñar la arquitectura del sistema multimedia. 


E – 21 Concebir servidores para Internet. 


E – 22 Implementar servidores para Internet. 


E – 23 Diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia. 


E – 24 Dar soporte técnico en diferentes entornos. 


E – 25 Editar contenidos de imagen fija y en movimiento. 


E – 26 Trabajar con contenidos de audio y vídeo. 


E – 27 Integrar elementos de una aplicación multimedia. 


E – 28 Diseñar productos multimedia. 


E – 32 Coordinar la producción. 


E – 33 Definir los contenidos de la publicación/producto. 


E – 34 Estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto. 
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E – 35 Definir y supervisar la eficacia técnica de un proyecto. 


E – 36 Coordinar el equipo de trabajo artístico. 


E – 37 Crear la identidad visual del producto. 


E – 38 Participar en pruebas de validación. 


E – 47 Conocimiento básico sobre compresión de imágenes. 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Se dispone de los conocimientos necesarios sobre lenguaje y narrativa audiovisuales así 
como de la capacidad de trasladarlos a la práctica, analizándolos adecuadamente. 


2 Se puede construir cualquier narración dentro del ámbito audiovisual, incluyéndose el cine, 
el video, el interactivo Multimedia y la publicidad, principalmente. 


3 Se puede analizar cualquier audiovisual, para obtener información y comprender su impacto 
en relación a los medios de comunicación. 


4 Se generan guiones para todo tipo de producciones del ámbito audiovisual y Multimedia. 


5 Se conocen las herramientas software existentes para el modelado, animación, ambientación 
y representación de objetos y geometrías en 3D. 


6 Se conocen las reglas de uso de cámaras, animaciones, luces, materiales, personajes, 
efectos especiales, etc. dentro de entornos sintéticos generados por ordenador a partir de 
herramientas de modelado 3D estandar. 


7 Se emplean herramientas ofimáticas así como de programación (alto y bajo nivel). 


8 Se sabe resolver y diseñar cualquier problema en el ámbito concreto de las televisiones 
analógica y digital. 


9 Se dispone de la capacidad de análisis y síntesis de las distintas señales, sistemas de 
transmisión y receptores de la televisión, a veces gracias al uso de diferentes interfaces de 
programación (API’s). 


10 Se conocen los orígenes y fundamentos del audiovisual digital interactivo así como las 
nuevas perspectivas al respecto. 


11 Se manejan y conocen ampliamente distintas cámaras analógicas y digitales, no sólo a nivel 
de uso sino también de conocimiento de los dispositivos que las conforman (lentes, películas, 
sensores, obturadores y demás parámetros y enseres). 


12 Se manejan todo tipo de formatos de imagen y sistemas de almacenamiento, a veces 
basados en metadatos. 


13 Se aplican los fundamentos inviolables de la ética y legalidad en los medios. 


 
 


REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Guión audiovisual 
 


8 créditos ECTS (216 
horas) obligatoria 


 


Imagen sintética 
 


5 créditos ECTS (135 
horas) obligatoria 


 


Creación de contenido 
digital 


 
11 12 créditos ECTS 


(297 324 horas) 
obligatoria 


 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (7,8 créditos ECTS: 3,8 créditos en Guión 
audiovisual, 4 créditos en Creación de contenido digital) 
 
Trabajo en laboratorio (4,1 créditos ECTS: 2,7 créditos en Imagen sintética, 1,4 
2,4 créditos en Creación de contenido digital) 
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Dedicación personal a las prácticas de laboratorio (4,6 créditos ECTS: 0,8 créditos 
en Guión audiovisual, 1,3 créditos en Imagen sintética, 2,5 créditos en Creación 
de contenido digital) 
 
Estudio y trabajo personales del alumno (6 créditos ECTS: 2,9 créditos en Guión 
audiovisual, 0,7 créditos en Imagen sintética, 2,4 créditos en Creación de 
contenido digital) 
 
Actividades de evaluación (1,5 créditos ECTS: 0,5 créditos en Guión audiovisual, 
0,3 créditos en Imagen sintética, 0,7 créditos en Creación de contenido digital) 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
La materia combina las explicaciones teóricas con la práctica en el laboratorio. 
Ambos aspectos califican el conocimiento del alumno. Las competencias citadas 
anteriormente se concretan en uno u otro bloque o en ambos a la vez. 
 
La evaluación de la parte teórica se lleva a cabo durante todo el curso aunque 
existen diversos puntos de control que permiten obtener una valoración de los 
conocimientos adquiridos por el alumno hasta el momento. La parte práctica de 
la asignatura se evalúa mayoritariamente con las prácticas realizadas durante el 
curso. Así mismo, se valoran los ejercicios llevados a cabo en el laboratorio. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en clase o en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 


 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
 
Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Guión audiovisual: 


 De la secuencia al plano. El campo y el fuera de campo. El movimiento. La 
composición. La continuidad, las elipsis y las transiciones. Los elementos 
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de la puesta en escena: escenografía, luz, iluminación, caracterización e 
interpretación. El montaje y la edición. El sonido y la música. Dramaturgia 
audiovisual: mecanismos fundamentales, estructurales y locales de la 
ficción. Idea, sinopsis argumental, guión literario, guión técnico y story 
board. Práctica de guión. 


 
Imagen sintética: 


 Comunicación audiovisual. Orígenes. El cine. La radio. La televisión. La 
música. Los videojuegos. Internet. La comunicación móvil. Nuevas 
perspectivas. Ética y legalidad en los medios. Modelado 3D. Texturas. 
Iluminación de escenas sintéticas. Animación básica y de bípedos. Render. 
Animación Avanzada. Postproducción digital. Croma. Captura de 
Movimiento. Fluidos y partículas para simulación de efectos especiales. 


 
Creación de contenido digital: 


 TV digital por satélite, TV digital por cable, TV digital terrestre, IPTV. APIs 
de TV interactiva, PVRs, Metadata, Video on demand. Conceptos 
relacionados con cámaras analógicas y digitales (lente, película, sensor, 
flash, obturador, abertura, sensibilidad). Formatos de imágenes. 
Profundidad de campo y trabajo con la luz. Rango Dinámico. Perspectiva 
e Interpretación. Resolución. Edición. Descriptores de información, 
metadatos. Presentación en concursos. Sistemas de almacenamiento. 
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Denominación del módulo 
SEÑALES Y COMUNICACIONES 


Créditos ECTS, carácter 
24 Créditos ECTS (648 horas), 


obligatorio 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las dos materias que componen el módulo se imparten en tres cursos diferentes: Redes y sistemas en 
segundo y tercer curso, y Procesado de señal en tercer y cuarto curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 2 Capacidad de organizar y planificar. 


G – 3 Conocimientos generales básicos sobre el área de estudio. 


G – 4 Conocimientos básicos de la profesión. 


G – 5 Comunicación oral y escrita en la propia lengua. 


G – 7 Habilidades básicas de manejo del ordenador. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 10 Toma de decisiones. 


G – 13 Capacidad de crítica y autocrítica. 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G – 15 Habilidades interpersonales. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 23 Habilidades de investigación. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


G – 26 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad). 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 18 Diseñar la arquitectura del sistema multimedia. 


E – 19 Concebir Intranets. 


E – 20 Implementar Intranets. 


E – 23 Diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia. 


E – 25 Editar contenidos de imagen fija y en movimiento. 


E – 26 Trabajar con contenidos de audio y vídeo. 


E – 27 Integrar elementos de una aplicación multimedia. 


E – 48 Conocimientos generales de tratamiento y transmisión de señales. 


E – 49 Ofrecer una amplia visión de las diferentes tecnologías existentes mediante el estudio a nivel 
teórico y práctico. 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Conocimiento de señales y sistemas analógicos.  


2 Conocimiento de señales y sistemas digitales. 


3 Tratamiento de señales analógicas y digitales. 


4 Diseño de redes locales. 


5 Diseño de intranets. 


6 Implementación de intranets. 


7 Codificación, síntesis y reconocimiento del habla 


8 Formación en acústica virtual. 


9 Diseño de convertidores AD y DA. 


10 Análisis, diagnóstico y resolución de problemas de red. 
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REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Redes y sistemas 
 


12 créditos ECTS (324 horas) 
obligatoria 


 


Procesado de señal 
 


12 créditos ECTS (324 horas) 
obligatoria 


 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (12,5 créditos ECTS: 6,4 créditos en Redes y 
sistemas, 6,1 créditos en Procesado de señal) 
 
Trabajo en laboratorio (1 créditos ECTS: 0,7 créditos en Redes y sistemas, 0,3 
créditos en Procesado de señal) 
 
Dedicación personal a las prácticas de laboratorio (2,5 créditos ECTS: 0,5 créditos 
en Redes y sistemas, 2 créditos en Procesado de señal) 
 
Estudio y trabajo personales del alumno (6,5 créditos ECTS: 3,4 créditos en 
Redes y sistemas, 3,1 créditos en Procesado de señal) 
 
Actividades de evaluación (1,5 créditos ECTS: 1 créditos en Redes y sistemas, 
0,5 créditos en Procesado de señal) 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
La materia combina las explicaciones teóricas con la práctica en el laboratorio. 
Ambos aspectos califican el conocimiento del alumno. Las competencias citadas 
anteriormente se concretan en uno u otro bloque o en ambos a la vez. 
 
La evaluación de la parte teórica se lleva a cabo durante todo el curso aunque 
existen diversos puntos de control que permiten obtener una valoración de los 
conocimientos adquiridos por el alumno hasta el momento. La parte práctica de 
la asignatura se evalúa mayoritariamente con las prácticas realizadas durante el 
curso. Así mismo, se valoran los ejercicios llevados a cabo en el laboratorio. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 
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 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en clase o en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 


 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
 
Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Redes y sistemas: 


 Señales y sistemas analógicos: representación temporal y frecuencial, 
teorema del muestreo, cuantificación y codificación, conversión AD y DA. 
Señales y sistemas discretos: representación temporal y frecuencial, 
TFSD, delmación e interpolación. Modulaciones analógicas y digitales 
básicas. 


 Conmutación de datos. Torre OSI. Redes de área Local, Redes Locales 
Virtuales. TCP/IP: Direccionamiento, Encaminamiento, Traducción de 
direcciones, IPv6, Protocolos de aplicación. 


 
Procesado de señal: 


 Modificación de la frecuencia de muestreo en señales discretas 
(interpolación y diezmo). Serie Discreta de Fourier y Transformada Discreta 
de Fourier. Técnicas de filtrado en el dominio frecuencial. Estudio y diseño 
de sistemas discretos con la Transformada Z. Técnicas de diseño de filtros 
FIR e IIR. 


 Análisis temporal y frecuencial de señales y sistemas lineales 
bidimensionales. Muestreo y cuantificación. Transformaciones puntuales. 
Transformaciones espaciales lineales y no lineales. Segmentación de 
imágenes. Introducción al problema del seguimiento. 


 Introducción a la acústica virtual. Modelos de fuente (natural y sintético), 
salas (método de rayos, imágenes, ondas) y receptores (nivel interaural y 
diferencias - HFTF). Producción, análisis y percepción del habla. 
Codificación, síntesis y reconocimiento del habla. 
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Denominación del módulo 
SIMULACIÓN GRÁFICA 


Créditos ECTS, carácter 
15 Créditos ECTS (405 horas), 


obligatorio 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las tres materias que componen el módulo se imparten en tres cursos diferentes: Tecnología gráfica en el 
segundo curso, Simulación física en el tercer curso y Mundos virtuales en el tercer curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 2 Capacidad de organizar y planificar. 


G – 3 Conocimientos generales básicos sobre el área de estudio. 


G – 5 Comunicación oral y escrita en la propia lengua. 


G – 7 Habilidades básicas de manejo del ordenador. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 23 Habilidades de investigación. 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 2 Diseñar los elementos gráficos de un producto multimedia. 


E – 3 Integrar los elementos gráficos de un producto multimedia. 


E – 7 Diseñar la navegación y la arquitectura de un producto multimedia. 


E – 8 Diseñar la interactividad de un producto multimedia. 


E – 9 Asegurar la usabilidad/ergonomía e interacción de un producto multimedia. 


E – 10 Conceptualizar temáticamente una aplicación. 


E – 13 Captar imágenes fijas y en movimiento. 


E – 14 Realizar animaciones. 


E – 15 Concebir aplicaciones multimedia. 


E – 16 Programar aplicaciones multimedia. 


E – 17 Supervisar el producto final. 


E – 18 Diseñar la arquitectura del sistema multimedia. 


E – 19 Concebir Intranets. 


E – 21 Concebir servidores para Internet. 


E – 23 Diseñar y supervisar entornos físicos de comunicación multimedia. 


E – 24 Dar soporte técnico en diferentes entornos. 


E – 25 Editar contenidos de imagen fija y en movimiento. 


E – 26 Trabajar con contenidos de audio y vídeo. 


E – 27 Integrar elementos de una aplicación multimedia. 


E – 28 Diseñar productos multimedia. 


E – 33 Definir los contenidos de la publicación/producto. 


E – 34 Estudiar la viabilidad conceptual de un proyecto. 


E – 35 Definir y supervisar la eficacia técnica de un proyecto. 


E – 36 Coordinar el equipo de trabajo artístico. 


E – 37 Crear la identidad visual del producto. 


E – 38 Participar en pruebas de validación. 


E – 52 Capacidad de análisis de sistemas dinámicos y mecánicos. 


E – 53 Conocimiento de herramientas básicas de simulación que dan soporte a las técnicas 
informáticas de diseño de cuerpos en movimiento. 


cs
v:


 2
34


59
92


94
88


42
45


50
36


34
73


9







41 
 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Se conoce la metodología de programación gráfica 2D/3D de bajo nivel, de cara a su 
aplicación posterior en el mundo de la animación y de las realidades virtual y aumentada. 


2 Se dispone de la base matemática necesaria así como del conocimiento de librerías de 
programación gráfica, empleadas ambas en la generación de mundos virtuales interactivos. 


3 Se es capaz de desarrollar un proyecto que requiera de un uso extensivo de los gráficos, en 
especial tridimensionales. 


4 Se conocen los paradigmas de implementación de sistemas de simulación gráfica en tiempo 
real (hardware y software), ya sea basados en lenguajes de programación como en 
herramientas de modelado estándar y comercial. 


5 Se saben redactar artículos de investigación y ponencias. 


6 Se sabe delegar, repartir, estructurar y temporizar tareas, dentro del grupo de trabajo. 


7 Se conoce el estado actual del mercado en cuanto a software y hardware comerciales, en 


este ámbito. 


8 Se conoce el amplio abanico de periféricos de Realidad Virtual existentes. 


9 Se sabe buscar literatura y se conoce la terminología científica del sector, a menudo en 
inglés. 


10 Se dispone de la habilidad para utilizar el ordenador como banco de pruebas necesario para 
ilustrar los procesos físicos y matemáticos analizados en clase. 


11 Se saben solucionar los problemas derivados de inestabilidades en motores de integración 
numérica por ordenador. 


12 Se conocen las metodologías de diseño de estrategias encaradas a asegurar la certidumbre 
física a la vez que la sensación visual plausible.  


13 Se participa activamente de la investigación, a veces ciertamente alejada de la sociedad en 
general, dado que se dominan disciplinas que pertenecen a ámbitos de investigación abierta 
y actual. 


 
 


REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Tecnología gráfica 
 


5 créditos ECTS (135 
horas) obligatoria 


 


Simulación física 
 


4 6 créditos ECTS (108 
162 horas) obligatoria 


 


Mundos virtuales 
 


6 4 créditos ECTS (162 
108 horas) obligatoria 


 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (5,7 créditos ECTS: 1,7 créditos en Tecnología 
gráfica, 2,2 1,8 créditos en Simulación física Mundos virtuales, 1,8 créditos en 
Mundos virtuales Simulación física) 
 
Trabajo en laboratorio (2,3 créditos ECTS: 1,1 créditos en Tecnología gráfica, 1,2 
créditos en Mundos virtuales Simulación física, 0,4 en Mundos virtuales) 
 
Dedicación personal a las prácticas de laboratorio (2,2 créditos ECTS: 1,1 créditos 
en Tecnología gráfica, 1,1 créditos en Mundos virtuales Simulación física, 0,4 en 
Mundos virtuales) 
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Estudio y trabajo personales del alumno (3,8 créditos ECTS: 0,9 créditos en 
Tecnología gráfica, 1,4 créditos en Simulación física, 1,5 1 créditos en Mundos 
virtuales) 
 
Actividades de evaluación (1 crédito ECTS: 0,2 créditos en Tecnología gráfica, 
0,4 0,5 créditos en Simulación física, 0,4 créditos en Mundos virtuales) 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
La materia combina las explicaciones teóricas con la práctica en el laboratorio. 
Ambos aspectos califican el conocimiento del alumno. Las competencias citadas 
anteriormente se concretan en uno u otro bloque o en ambos a la vez. 
 
La evaluación de la parte teórica se lleva a cabo durante todo el curso aunque 
existen diversos puntos de control que permiten obtener una valoración de los 
conocimientos adquiridos por el alumno hasta el momento. La parte práctica de 
la asignatura se evalúa mayoritariamente con las prácticas realizadas durante el 
curso. Así mismo, se valoran los ejercicios llevados a cabo en el laboratorio. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en clase o en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 


 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
 
Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Tecnología gráfica: 


 Programación 3D. Transformaciones homogéneas. Cámara sintética. 
Iluminación en tiempo real. Texturas. Niebla digital. Canal alfa y modelos 
de color. Curvas y superficies. Efectos especiales. Repaso de Sistemas de 
partículas. Solvers. Colisiones. Voxels. Simulación de ropa. 


 
Simulación física: 
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 Cinemática. Dinámica. Mecánica. Trabajo y energía. Rígidos y 
deformables. Desplazamiento de vértices. Simulación de Ondas. 
Refracción y reflexión. Fresnel. Quaternions. 


 
Mundos virtuales: 


 Telemedicina. Flocking. Audio en entornos de RV. Path Finding. Agentes 
virtuales. Simulación de Objetos Naturales. Ambientes virtuales multi-
usuario. Estereoscopia. Periféricos. Realidad aumentada. Visualización 
Científica. Herramientas y plataformas de RV. 


 Profundización en Director 3D. Programación Gráfica Avanzada. Shaders. 
Motores de juego. Librerías de sonido. IA. C++ y C# .NET. Scripting. Carga 
de imagen. Compresión de datos geométricos. Cliente/servidor. Streaming. 
Estructuras de datos avanzadas (STLs). 
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Denominación del módulo 
TECNOLOGÍAS INFORMÁTICAS 


Créditos ECTS, carácter 
20 Créditos ECTS (540 horas), 


obligatorio 


Duración y ubicación temporal dentro del plan de estudios 
Las dos materias que componen el módulo se imparten en dos cursos diferentes: Ingeniería de 
computadores en el primer curso y Tratamiento de datos en el segundo curso. 


COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE QUE EL 
ESTUDIANTE ADQUIERE CON DICHO MÓDULO / MATERIA 


 
COMPETENCIAS GENERALES 


 


G – 1 Capacidad de análisis y síntesis. 


G – 3 Conocimientos generales básicos sobre el área de estudio. 


G – 5 Comunicación oral y escrita en la propia lengua. 


G – 6 Conocimientos de una segunda lengua. 


G – 7 Habilidades básicas de manejo del ordenador. 


G – 8 Habilidades de gestión de la información (habilidad para buscar y analizar información 
proveniente de fuentes diversas). 


G – 9 Resolución de problemas. 


G – 11 Conocimientos básicos y fundamentales del ámbito de formación. 


G – 12 Conocimientos en alguna especialidad de formación. 


G – 14 Trabajo en equipo. 


G – 22 Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 


G – 23 Habilidades de investigación. 


G – 24 Capacidad de aprender. 


G – 29 Habilidad para trabajar de forma autónoma. 


G – 33 Motivación para el logro. 


 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 


 


E – 55 Aprendizaje de la programación orientada a objetos y de un lenguaje orientado a objetos. 


E – 56 Conocimiento de alguna herramienta básica de soporte a las técnicas de análisis y diseño. 


E – 57 Conocimiento general sobre los sistemas de ficheros y los gestores de bases de datos. 


E – 58 Conocimiento general de arquitectura de ordenadores. 


 
RESULTADOS DE APRENDIZAJE 


 


1 Diseño de soluciones informáticas a problemas concretos. 


2 Uso de un pseudocódigo para potenciar la reflexión sobre un lenguaje imperativo.  


3 Secuenciación correcta de sentencias. 


4 Estructuración y modularización del código. 


5 Conocimientos de un lenguaje imperativo real. 


6 Uso de un entorno real de programación. 


7 Trabajo en equipo en el análisis, diseño e implementación de software. 


8 Conocimientos básicos de tecnología digital y de sus componentes así como la forma de 
diseñar sistemas digitales. 


9 Diseño y uso de sistemas, componentes, procesos o experimentos para conseguir los 
requisitos establecidos y analizar e interpretar los resultados obtenidos. 


10 Identificación, formulación y resolución de problemas de base tecnológica que requieren un 
sistema digital. 


11 Uso de las técnicas y herramientas de diseño de sistemas para desarrollarlo desde su inicio 
hasta que empieza a funcionar.  


12 Conocimientos en el uso de herramientas de simulación de sistemas. 
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REQUISITOS PREVIOS 
No se han establecido 


Ingeniería de computadores 
 


9 créditos ECTS (243 horas) 
obligatoria 


 


Tratamiento de datos 
 


11 créditos ECTS (297 horas) 
obligatoria 


 


Actividades formativas con sus contenido en ECTS, su metodología de 
enseñanza –aprendizaje 


 
Presentación en el aula de los conceptos y procedimientos asociados al módulo, 
utilizando el método de la lección (8,5 créditos ECTS: 4,5 créditos en Ingeniería 
de computadores, 4 créditos en Tratamiento de datos) 
Trabajo en laboratorio (4 créditos ECTS: 1,1 créditos en Ingeniería de 
computadores, 2,9 créditos en Tratamiento de datos) 
Dedicación personal a las prácticas de laboratorio (3 créditos ECTS: 1 crédito en 
Ingeniería de computadores, 2 créditos en Tratamiento de datos) 
Estudio y trabajo personales del alumno (3 créditos ECTS: 1,5 créditos en 
Ingeniería de computadores, 1,5 créditos en Tratamiento de datos) 
Actividades de evaluación (1,5 créditos ECTS: 0,9 créditos en Ingeniería de 
computadores, 0,6 créditos en Tratamiento de datos) 
 


Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias 
 
Para cada asignatura de la materia existe una descripción de los procedimientos 
de evaluación de las competencias específicas teóricas y prácticas a partir de las 
distintas herramientas de las que se dispone. 
 
La materia combina las explicaciones teóricas con la práctica en el laboratorio. 
Ambos aspectos califican el conocimiento del alumno. Las competencias citadas 
anteriormente se concretan en uno u otro bloque o en ambos a la vez. 
 
La evaluación de la parte teórica se lleva a cabo durante todo el curso aunque 
existen diversos puntos de control que permiten obtener una valoración de los 
conocimientos adquiridos por el alumno hasta el momento. La parte práctica de 
la asignatura se evalúa mayoritariamente con las prácticas realizadas durante el 
curso. Así mismo, se valoran los ejercicios llevados a cabo en el laboratorio. 
 
La evaluación del alumno tiene unos puntos de control fuertes que combinan con 
una evaluación continua de las distintas competencias que se califican a partir de 
instrumentos de evaluación: 


 exámenes 


 controles o ejercicios en clase 


 informes o ejercicios en el laboratorio, 


 participación en clase o en el laboratorio 


 informes o trabajos personales o en grupo 


 desarrollo y presentación de prácticas personales o en grupo 


 trabajos personales 
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Las calificaciones de cada instrumento de evaluación se van publicando en la 
Intranet para su conocimiento por parte del alumno. El conjunto de las 
calificaciones permite ajustar la nota final de cada asignatura al conjunto de 
profesores de la materia. 
 


Breve descripción de contenidos 
 
Ingeniería de computadores: 


 Álgebra de boole (sistemas de representación numérica, puertas lógicas y 
álgebra booleana), sistemas combinacionales (circuitos lógicos 
combinacionales, bloques funcionales combinacionales, aritmética 
binaria), elementos de memoria (elementos de memorización, registros y 
memorias, diseño de contadores, memorias), introducción a los sistemes 
secuenciales (sistemas secuenciales, sistemas secuenciales síncronos). 


 
Tratamiento de datos: 


 Fundamentos de los lenguajes de programación. Orientación a objetos. 
Java. Lenguaje de modelado UML. 


 Bases de datos. Aplicación de los conceptos básicos de los SGBD. 
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2.9 Mención en Videojuegos 
 
La mención en videojuegos tiene como objetivo formar el alumno en las especialidades 
clave de la industria del desarrollo de videojuegos: creación de arte, diseño de juegos, 
programación y la gestión de equipos de desarrollo. 


A continuación se detallan las asignaturas que forman parte de la mención, y por lo tanto 
se deben cursar obligatoriamente si se desea obtener la mención. Estas asignaturas son 
optativas para el resto de alumnos y se enmarcan en la materia Optatividad del módulo 
Conocimientos Complementarios. El cómputo total créditos de estas asignaturas coincide 
con el número de créditos de la materia: 31 créditos ECTS (837 horas). 


 Diseño de videojuegos (4 créditos ECTS : 108 horas) 


 Programación de videojuegos (4 créditos ECTS: 108 horas) 


 Arte para videojuegos  (4 créditos ECTS: 108 horas) 


 Algoritmos de síntesis de imagen (5 créditos ECTS: 135 horas) 


 Animación de personajes (4 créditos ECTS: 108 horas) 


 Producción de videojuegos (6 créditos ECTS: 162 horas) 


 Música y efectos sonoros (4 créditos ECTS: 108 horas) 
 
 
A continuación se detallan los resultados del aprendizaje de la mención en videojuegos: 


 Se saben diseñar sistemas de juego originales y entretenidos 


 Se conocen las bases teóricas y técnicas del diseño de personajes y escenarios 
para videojuegos 


 Se es capaz de programar los sistemas de juego de un videojuego 


 Se tiene conocimientos sobre los motores y librerías de software utilizados en el 
desarrollo de videojuegos 


 Se tienen los conocimientos técnicos para crear elementos gráficos 2D y 3D para 
videojuegos 


 Se saben crear imágenes 2D animadas para videojuegos 


 Se conocen los algoritmos de síntesis de imagen fotorealista 


 Se es capaz de programar un sistema de renderizado gráfico en tiempo real 


 Se saben animar personajes, objetos y sistemas de partículas 3D 


 Se conocen tanto los actores como las fases que forman parte del desarrollo de un 
videojuego 


 Se es capaz de gestionar un equipo de desarrollo de videojuegos 


 Se sabe editar contenido musical digital, empleando para ello distintos programas 
software así como estándares de interfaz (como MIDI p.e.) y librerías de 
programación. 
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3 Procedimiento para la organización de la 
movilidad de los estudiantes propios y de 
acogida. 


 
Desarrollo de las actividades de movilidad 
La Universitat Ramon Llull (URL) está convencida que la internacionalización de 


todas sus actividades es un modo de favorecer la apertura de la universidad hacia el 
exterior, promoviendo el intercambio de conocimiento y la incorporación de elementos 
innovadores. La planificación estratégica de la URL señala la internacionalización 
como una de las acciones a potenciar, de acuerdo al convencimiento de que con ello 
se contribuye a implementar una oferta docente de calidad, se incrementan las 
competencias y expectativas laborales de  los alumnos y se mejora la calidad global 
de la institución. 


La URL, a través de su Vicerrectorado de Relaciones Internacionales y de cada 
uno de los centros y facultades que la integran, tiene como objetivo el de crear las 
condiciones idóneas para promover y facilitar la movilidad de sus estudiantes, ya que 
es un factor de gran importancia para nuestra universidad.  


La URL respeta y observa todos los principios de los diferentes programas 
internacionales con relación a la movilidad, garantizando el apoyo a los proyectos 
transnacionales e informando a la comunidad universitaria de las condiciones y 
requisitos que se deben tener en cuenta para ofrecer una movilidad de calidad.  


La participación de la URL en programas de movilidad pretende reforzar la 
dimensión internacional de la educación, fomentar una mejora cuantitativa y cualitativa 
del aprendizaje de lenguas y promover la cooperación y la movilidad en el ámbito de la 
educación. 


Cabe destacar que la URL respeta y promueve en todas sus actividades de 
movilidad las políticas comunitarias transversales, como son la igualdad entre hombres 
y mujeres, la integración de estudiantes con discapacidades motrices, sensoriales y 
psíquicas a través de sendos planes estratégicos (en este sentido todos los 
estudiantes reciben información sobre las ayudas complementarias que se conceden a 
los estudiantes con alguna discapacidad), el empeño por lograr una total cohesión 
social y económica a través de un programa equilibrado de becas y la lucha contra la 
xenofobia y el racismo en la URL.  


Es igualmente importante destacar que desde el Rectorado de la URL se hace un 
seguimiento minucioso de cada estudiante para asegurar que su estancia está 
completamente cubierta por las correspondientes pólizas de seguro. Así, por ejemplo, 
para la movilidad Europea, se comprueba que los propios beneficiarios soliciten a la 
Seguridad Social la tarjeta sanitaria europea, que les garantiza una asistencia médica 
completa. Paralelamente, la universidad colabora con la compañía “Europea de 
Seguros”, notificando las fechas de estancia de cada beneficiario así como el país de 
destino, para dar de alta a los mismos en la póliza que la URL tiene contraída con la 
compañía  aseguradora para cubrir posibles accidentes y daños a terceros durante la 
propia estancia. En movilidades fuera de Europa, el compromiso para con el 
beneficiario se extiende, además, a la cobertura médica. 


 
Se describe a continuación el procedimiento de gestión de los programas de 


movilidad de estudiantes entre universidades y de estudiantes a empresas. El modelo 
de gestión desarrollado explícitamente para el programa Erasmus, se aplica de forma 
similar a la movilidad nacional del programa Sicue/Séneca con la simplificaciones que 
supone el tema de conocimiento lingüístico y de conocimiento del país de destino y a 
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la movilidad con países de fuera de la Unión Europea, especialmente Asia, América y 
Oceanía. 


Europa Alemania, Austria, Bélgica, Dinamarca, Eslovaquia, Eslovenia, 
Finlandia, Francia, Grecia, Holanda, Hungría, Irlanda, Islandia, Italia, 
Noruega, Polonia, Portugal, Reino Unido, República Checa, 
Rumania, Suecia y Suiza.  


Oriente Medio Israel 


América Argentina, Bolivia, Brasil, Canadá, Colombia, Cuba, El Salvador, 
Ecuador, Estados Unidos, México, Nicaragua, Perú, Uruguay, 
Veneruela y Chile. 


Oceanía Australia y Nueva Zelanda. 


Asia Corea, Filipinas, India, Indonesia, Japón, Malasia, Singapur, 
Tailandia y China. 


 
Movilidad académica internacional 
Organización de la movilidad 
La URL promueve la movilidad con sesiones informativas y divulgativas desde 


todas las facultades para que los estudiantes conozcan los diferentes programas de 
movilidad existentes, así como las universidades ofertadas, el número de plazas 
disponibles y el procedimiento a seguir para optar a una estancia de movilidad; 
también se difunden las experiencias de estudiantes que han participado en 
convocatorias pasadas.  


Asimismo, se realizan entrevistas personales a todos los candidatos interesados en 
alguna movilidad, informándoles sobre las características y los requisitos del 
programa. 


Las diversas actividades de preparación y seguimiento de la movilidad (iniciativa de 
los intercambios, preparación de trámites administrativos, coordinación de flujos, 
seguimiento académico, presentación de informes, etc.) se realizan tanto a nivel del 
Vicerrectorado de la Universidad como a nivel de nuestro Centro.  


Cabe destacar que la URL, en materia de lenguas extranjeras, quiere que cada 
estudiante tenga un dominio de la lengua inglesa a nivel general y también a nivel 
especializado en función de su carrera. En la titulación de Grado en Ingeniería 
Multimedia 24 créditos se desarrollaran, como se ha explicado en el apartado 5, 
enteramente en inglés. A parte se formalizaran clases especiales para aquellos 
alumnos que no hayan desarrollado dicha lengua en sus anteriores escuelas.  


La selección de los estudiantes se realiza teniendo en cuenta el: 


 Promover la igualdad de oportunidades entre hombres y mujeres. 


 Considerar los intereses y motivaciones de los estudiantes así como sus 
capacidades lingüísticas y su expediente académico. 


 Adecuar los perfiles requeridos por las instituciones de acogida con los perfiles 
de los candidatos. 


 Favorecer, en lo posible, a estudiantes con discapacidades que dificulten el 
seguimiento normal de sus estudios. 


 
Por lo que respecta a los estudiantes de acogida, se les facilita todo el apoyo 


necesario en relación al idioma, de tal forma que se le ofrecen cursos de español y de 
catalán.  


Las actividades realizadas respecto a la organización de la movilidad procuran que 
el estudiante, tanto el que se desplaza como el que recibimos, tenga la mayor 
información posible sobre todos los aspectos del programa en el que participa y de su 
estancia. En el caso de los estudiantes acogidos se procura, además, una fácil 
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integración en nuestra vida universitaria y social. En el caso de estos últimos, la URL 
tiene publicada en su página web el information package, que aglutina toda la 
información que necesita tener un estudiante de movilidad que se desplaza a nuestra 
universidad. 


Las actividades respecto a la organización de la movilidad que se realizan incluyen 
sesiones informativas y de bienvenida a los estudiantes extranjeros, programa social, 
preparación lingüística, producción, impresión, distribución y traducción de diversos 
materiales e informaciones generales relativas a la movilidad. 


En nuestro Centro, Enginyeria i Arquitectura La Salle, el órgano encargado de la 
gestión de los programas de movilidad, así como de la acogida de los estudiantes 
foráneos, es la oficina de relaciones internacionales. 


Desde la oficina de relaciones internacionales, se ofrecen diversas sesiones 
informativas a lo largo del curso para dar a conocer a los estudiantes los diferentes 
convenios y oportunidades que desde la Escuela se ofrecen, así como las posibles 
ayudas económicas a las que los estudiantes pueden optar. Así mismo, los alumnos 
tienen a su disposición toda la información relativa a los programas de movilidad en la 
intranet del Centro. 


También se gestionan las solicitudes de intercambio de los estudiantes propios, a 
los que, mediante un sistema de puntuación basado principalmente en el expediente 
académico y en el conocimiento de la lengua del país que solicitan, se les otorga una 
de las plazas existentes, siguiendo unos protocolos estandarizados para este tipo de 
intercambio. Una vez formalizada la aceptación de la plaza se establece el cuadro de 
asignaturas a cursar en la universidad destino, así como la equivalencia 
correspondiente con las asignaturas propias. 


La realización de una movilidad internacional favorece la adquisición por parte de 
los estudiantes de ciertas competencias transversales, así como de las específicas 
asociadas a las materias que cursaran en la universidad acogida (que previamente 
serán estudiadas para asegurar la adecuación con los objetivos del título)  


Durante su experiencia internacional, los estudiantes de nuestra escuela mantienen 
contacto directo con la oficina de Relaciones Internacionales (mediante correo 
electrónico y/o teléfono), que les ofrece apoyo y orientación ante cualquier duda, 
problema o circunstancia especial que pueda surgir una vez estén en el país destino. 


A la llegada de los estudiantes extranjeros que realizan su intercambio en nuestra 
escuela, se les ofrece una pequeña orientación introductoria sobre la universidad, la 
ciudad y el país, así como soporte para formalizar su matriculación como estudiantes 
de intercambio. 


Durante su estancia, la oficina actúa de nexo con su universidad origen y se 
encarga del seguimiento tanto académico como personal de los estudiantes acogidos. 


A nivel de reconocimiento de créditos ECTS, los estudiantes que han realizado un 
intercambio, a su vuelta, presentan los resultados obtenidos en la universidad de 
acogida, y en virtud de las equivalencias pactadas con el alumno antes de su partida 
se procede al reconocimiento de las asignaturas propias con la calificación obtenida en 
la universidad de acogida. 


Una vez regresados de sus intercambios, los estudiantes rellenan un formulario de 
valoración en el cual explicitan sus impresiones sobre el programa. 


Paralelamente se realiza una reunión de evaluación personalmente con cada 
estudiante, para poder evaluar en concreto su experiencia así como las posibles 
observaciones y comentarios que sobre el programa tuviera. 


Sistema de reconocimiento y acumulación de créditos ECTS 
Fruto del trabajo realizado en la Universidad para asegurar la adecuación de sus 


estudios y la calidad de su movilidad, el 1 de agosto de 2006 la Comisión Europea 
comunicó a la Universitat Ramon Llull, la concesión de la mención ECTS label, como 
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reconocimiento a la correcta implementación del sistema europeo de transferencia de 
créditos en todas sus carreras universitarias. Dicha mención supone un 
reconocimiento y una garantía que la movilidad internacional se realiza según los 
procedimientos que marca la Comisión Europea. Cabe destacar que la Universitat 
Ramon Llull es la segunda universidad española que obtiene esta mención y una de 
las 21 que la posee a nivel mundial.  


 


La etiqueta “European Cretid Transfer System Label” (ECTS) y el Diploma 
Suplement Label (DS) acreditan que la URL ha implementado 
satisfactoriamente el Sistema Europeo de Transferencia de Créditos en 
todos sus estudios. El proceso seguido para conseguir esta etiqueta ha 
consistido en que todos los centros de la URL han armonizado las 
titulaciones de 1r y 2do ciclo según el formato ECTS, especificando las 
competencias profesionales asignadas a cada carrera y las habilidades y 
capacidades que el estudiante adquiere o ha de haber adquirido al acabar  
sus estudios. 


 
La consecución de la ECTS label supuso para la universidad superar un proceso 


de evaluación in situ por expertos de la Unión Europea para conocer y observar tanto 
la actividad del Vicerrectorado como de las facultades y escuelas de la URL. En este 
proceso de debió demostrar que se disponía del information package y de los 
documentos y procedimientos adecuados para la correcta gestión de la movilidad. 


El  information package de la Universitat Ramon Llull existe en los tres idiomas 
inglés, castellano y catalán para los estudiantes internacionales que quieren venir a 
nuestra universidad y se encuentra en la web de la misma. El contenido de este 
documento se divide en tres capítulos: 


1. Información sobre la institución 
http://www.url.edu/es/cont/informacion/informacioninstitucion.php. 


 Nombre y dirección  


 Calendario académico  


 Órganos de gobierno 


 Descripción general de la institución  


 Listado de estudios  


 Proceso de admisión  


 Principales puntos del reglamento universitario  


 Coordinador institucional ECTS  
 
2.  Información de todas las titulaciones de la universidad 
http://www.url.edu/es/cont/informacion/informaciontitulaciones.php 
 
Todas las titulaciones deben comunicar al futuro estudiante el mismo contenido 


expuesto de manera idéntica para todas ellas. Para conseguirlo se diseñó un modelo 
de ficha que contenía los siguientes apartados: 


 Descripción general  


 Título que se expide 


 Requisitos de admisión 


 Objetivos educativos y profesionales 


 Acceso a estudios posteriores 


 Diagrama de la estructura de los cursos en créditos ECTS (60 al año) 


 Examen final 


 Normas sobre exámenes y evaluaciones 


 Coordinador departamental ECTS 
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Además, todas las asignaturas de todas las titulaciones que se imparten en la 
universidad también debían contener el mismo tipo de información, expuesta de forma 
idéntica para todas ellas. Se diseñó un modelo de ficha con los siguientes apartados: 


 Nombre de la asignatura 


 Código de la asignatura 


 Tipo de asignatura 


 Nivel de la asignatura 


 Curso en el que se imparte 


 Semestre/trimestre 


 Número de créditos asignados (basados en la carga de trabajo del 
estudiante necesaria para lograr los objetivos y el aprendizaje esperados) 


 Nombre del profesor 


 Objetivos de la asignatura (preferiblemente expresados en términos de 
resultados de aprendizaje esperados y competencias que se han de 
adquirir) 


 Requisitos previos 


 Contenidos del programa 


 Bibliografía recomendada 


 Métodos docentes 


 Métodos de evaluación 


 Idioma en el que se imparte 
 
3. Información general para el estudiante 
http://www.url.edu/es/cont/informacion/informaciongeneral.php 


 Coste de la vida  


 Alojamiento  


 Comidas 


 Servicios médicos 


 Servicios para estudiantes discapacitados  


 Seguro  


 Ayudas económicas para los estudiantes  


 Servicios de información y orientación al estudiante  


 Otros servicios para el estudio  


 Programas internacionales  


 Información práctica para estudiantes internacionales  


 Servicios de idiomas  


 Prácticas  


 Servicio de actividades deportivas  


 Otro tipo de actividades  


 Consejo de estudiantes 
 


Cualquier estudiante que se inscribe en un programa de movilidad tiene un 
expediente que consta de unos documentos diseñados de acuerdo a los estándares 
que marca la Unión Europea. Estos expedientes también fueron evaluados antes de 
recibir el ECTS label. 


Los documentos, firmados y certificados de una movilidad de un estudiante de la 
URL hacia otro país, son: 


 Formulario de solicitud – Student Application form. 


 Acuerdo bilateral entre las dos universidades que hacen la movilidad - 
Bilateral Agreement. 
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 Carta Erasmus de los derechos y deberes del estudiante. 


 Contrato de subvención de movilidad de estudiantes con fines de estudios 
firmado entre el estudiante y la universidad que incluye: 


 Acuerdo de aprendizaje - Learning Agreement.  


 Certificado de estancia firmado por la universidad de acogida. 


 Informe de la estancia elaborado por el estudiante. 


 Transcripción de créditos cursados y aprobados - Transcript of Records - 
antes de la movilidad. 


 Transcripción de créditos cursados y aprobados - Transcript of Records - 
después de la movilidad. 


 Certificado académico de reconocimiento de los estudios cursados fuera - 
Proof of academic recognition. 


 
Los documentos, firmados y certificados de una movilidad hacia la Universidad son: 


 Acuerdo bilateral entre las dos universidades que hacen la movilidad – 
Bilateral Agreement. 


 Transcripción de créditos cursados y aprobados -Transcript of Records - 
antes de la movilidad. 


 Acuerdo de aprendizaje -Learning Agreement. 


 Transcripción de créditos cursados y aprobados -Transcript of Records - 
después de la movilidad. 


 Los demás documentos, convenio, certificado de estancia e informe de la 
estancia elaborado por el estudiante, se guardan en la universidad que ha 
movilizado a su estudiante. 


 
Existe una comunicación constante y fluida entre los representantes institucionales, los 
vicerrectorados y los responsables académicos, así como entre los estudiantes y sus 
tutores, para asegurar que tanto el estudiante que viaja como el que se incorpora a la 
Universitat Ramon Llull cumple de forma provechosa con los objetivos marcados al 
planificar la movilidad. 
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